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Editorial | ;:QUE TE AGUARDA EN EL CD?

En la redaccion de PSM todavia
vamos en manga corta, peroya

hemos puesto un abeto engala- Pig?gtatlcn ;

Magaziner»

nado, y es que la campaiia navi-
defia se puede dar por iniciada. : sonv
A partir del nimero que viene,
cuando publiqguemos un Play-
Testy una demo de F1 '97, PSM

sera la atalaya desde donde po- N E ’ cn y
drds contemplar la guerra des- b n e

PlayStation

- KURUS
carnada entre los aspirantes a g
«Juego de las Navidades». Hasta y
febrero no se conoceré el vence- - P

dor, pero confiamos en que pre- Empleza este otono en
valeceran los juegos en razdn de forma. Saluda al Sol con los - :
sucalidadynodesupromocién | @jercicios de musculacién == Paystation

en prensa especializada poco Magazinezs
. ¥ i que propone Hercules. Pero,

JUGABLE

RALLY CRO

Cia

exigente.

Y hablando de mérketing, en ide qué sirve un cuerpo bello gobernado por una cabeza
2 fef;a ETCE' C';"Ebfa‘ld“'mes hueca? jNada, a pensar con los puzzles de Kurushi! Luego mide
pasado en Londres, (as compa- - . -
Al editoras Andabians1a gtona tus reflejos con I?o’!lly Cross y tu pulso con Actua Golf 2. ;Qué tal
para atraer la atencién de los un poco de natacion? Pues tirate por la borda con Overboard!

periodistas con stands que com-
petian en espectacularidad.
Sony (léase Final Fantasy VIi, G-
Police, PaRappa The Rapper,
Crash Bandicoot 2, Formula 1
etc.) se llevé la palma en la
muestra europea, pero hara bien
en esperar una semanas antes
de lanzar las campanas al vuelo,
porque Tomb Raider 2, Odd-
world, C&C Red Alerty Street
Fighter EX venderan cara su piel.

No serd quien firma estas [i- - &
neas el que se aventure a pro- o
nosticar un ganador, ni ahora ni Overhoard!

el mes que viene, cuando Empar

Revert se convierta en la nueva " Dverhoard! Jugahle  Kurushi Jugable

directora de PlayStation Magazi- El Ginico juego «pirata» que estamos Endemoniadamente dificil y

ne. Bajo su timén, esta revista dispuestos a defender a capa y espada. dlabgilcamente adictivo. Asi es
h el primer rompecabezas en

que tanto quiero —y para la que Bﬂllv_ﬁtnss_—.[ugahle exclusiva para PlayStation.

seguiré colaborando desde In- Salte de la pista en este desafiante

glaterra— sélo puede ir a mejor. Jushio e careecas de any: Hﬂm_ulns . ; Video
Disney combina el estilo de
Mucha suerte, colega. Actua Golf 2 Jugable Crash Bandicoot y la mitologia
Eagles, albatros, bogies... Conviértete griega en su Gltima creacidn para
en todo un Tiger Woods. PlayStation.

Sergio Arteaga
Director
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*Todos los precios estan en pesetas
(IVAincluido).

a divisién europea de Sony quiere
L ira la vanguardia de la edicién de
juegos de préxima generacién y

para lograrlo esta invirtiendo en
la compaiiia de desarrollo britani-
ca Millennium. La filial europea del gigante
multinacional trabajara en estrecha colabo-
racién con los codificadores britanicos para
la creacién de un nuevo género de «juegos
emocionalmente interactivos». Millennium,
Gltimamente muy ocupada con MediEvil, se
dedicari en exclusiva a PlayStation y su
equipo compuesto por 52 p: s consti-
tuira la plantilla del estudio de Sony en
Cambridge.

Ademas de proporcionar «contenido emo-
cional» a los juegos, los responsables de Me-
diEvil ayudaran a desarrollar vida artificial

39%. 7
- " Y
Eﬂ:]-l v

45.0443

para PlayStation. Cyberlife Technology Ltd,
una compaifia propiedad del cofundador de
Millennium, Michael Hyward, también ha sido
invitada a participar en este proyecto.

La empresa de Hyward esta especializada
en hacer que los videojuegos alcancen el méa-
ximo parecido con la realidad. Este hecho su-
pone procurar a los personajes artificiales la
facultad de aprender de su entorno virtual y
dotarles de personalidades susceptibles de
manifestar reacciones emocionales. Cyberlife
es famosa por su rompedor titulo para PC
Creatures.

Aungue no es probable que este juego se
edite para PlayStation, sus elementos de re-
produccién genética y creacién de personajes
formarén parte de los programas méas innova-
dores de Sony.

La compaiiia Millennium,
codificadora de MediEvilL1],
se ha puesto manos a la obra
en el desarrollo de juegos para
PlayStation con vida artificial
al estilo de Creatures [2], el
famoso titulo para PC.

Chris Deering, presidente de Sony Europa,
cree que ésta es una gran oportunidad. «EL
equipo de Millennium nos ha dejado impresio-
nados desde el primer momento por su de
dicacién y aptitud para el desarrollo en Play-
Station.»

Deering reconocié que «esta adquisicién
fortalecera la posicion de Europa en el desa-
rrollo de juegos para la plataforma de Sony».
La incorporacion de Millennium da argumen-
tos a los que sefialan que la agenda oculta de
Sony incluye el propésito de innovar y explo-
rar nuevos caminos en la produccion de soft-
ware para PlayStation. De ahi que aliente a
empresas asociadas a que rompan moldes y

huyan de férmulas archiconocidas. Es-
peramos con impaciencia los primeros
frutos de esta apuesta por la audacia.




L pasado septiembre PlayStation

Magazine acudié un afio mis a su

cita con el Entertainment Compu-

ter Trade Show (ECTS), la muestra

de software de entretenimiento
mas importante de Europa, celebrada esta
vez en Londres. En esta edicidn, editoresy
desarrolladores mostraron sus mejores pro-
ductos e hicieron piiblicos sus planes de lan-
zamiento. El balance de la feria no puede ser
mis positivo: la industria PlayStation vive
un periodo de esplendor.

Parappa the Rapper, Final Fantasy VIl y
G-Police brillaron con luz propia en el psicodéli-
co stand de Sony PlayStation. Se rumorea que
Lara Croft no puede conciliar el suefio desde
que la multinacional anuncié que las Spice
Girls serén las protagonistas de Spice World,
una aventura rebosante de videos, canciones,
entrevistas y niimeros de baile. Sony nos dijo
que el picante juego saldria en Navidades a un
precio especial.

Psygnosis exhibié, entre atros, Formula 1y
Rascal, y anuncid el lanzamiento en la primave-
ra de 1988 de Respect Inc, un juego 3-D am-
bientado en los dias de la Ley Seca, con mafio-
sos incluidos.

Por cortesia de Virgin, nos embriagamos con
imagenes de Resident Fvil 2 y de Beast, un jue-
go de lucha muy innovador cuyos guerreros po-
ligonales tienen la facultad de transformarse
en otros personajes durante el transcurso de

los combates. Gremlin nos dijo que
quiere lanzar a principios del afio que
viene un shoot "em up basado en Men
in Black, \a pelicula protagonizada por
Will Smith, Tommy Lee Jones y Linda
Fiorentino. Entretanto, Gremlin espera
que salga a la venta Buggy, un juego
de coches dirigidos por radiocontrol
con fondos futuristas 3-D.

Acclaim aspira a alcanzar la cima de
la simulacién con Constructor, cuya
accion se basa en alternar la batalla
de estrategia con la gestién e imple-
mentacién de recursos energéticos e
infraestructuras (edificios, platafor-
mas petroliferas, etc.)

Dreamworks, la compafiia de Spiel-
berg, Geffen y Katzenberg, lanzara
Skull Monkeys, un titulo de platafor-
mas con el protagonista de Neverhood. Jersey
Devil, de Ocean, es otro tftulo que intentara
hacerse un hueco entre la oferta de juegos de
estilo cartoon. Seglin los codificadares, se lo
puede equiparar a Mario 64 por calidad de
imagen y jugabilidad. Gex 2: Enter the Geckoy
la segunda parte de Pandemenium, ambos de
Crystal Dynamics, volvieron a sorprendernos
gratamente, como ya hicieran en la E3 de
Atlanta.

El stand de Konami nos dejé helados. Deco-
rado con motivos invernales, en él se exponian
esquiadores de todos los tamafos y materiales

(plastico, hielo y carne y hueso). La excusa para
este ingenioso montaje era la presentacion de
un paquete de deportes de hielo y nieve, la ver-
sidn en consola de las Juegos Olimpicos de In-
vierno Nagano g8. También exhibié Midnight
Run —cuyo lanzamiento esta programado para
estas Navidades— y los shoot "em up Lethal En-
forcers y Metal Gear, que apareceran el afio que
viene. Confirmada la llegada de Castlevania

— Dracule X a finales de este mes, seguimos sin
saber si Konami distribuird en Espafia Poy-Poy,
un juego de lucha 3-D que ha cosechado un
gran éxito en Japén.

Prueba de agudeza
visual: averigua en 5
segundos si PlaySta-
tion estaha presente
en el ECTS.

n nuestra biisqueda incansable de clubs PlayStation es-
panoles, este mes la caravana de PSM ha hecho una pa-
rada en Sevilla. Bueno, lo de caravana es una fantasma-
da: no nos hemos movido de nuestra ligubre redaccién,
donde trabajames hacinados bajo la luz trémula de una
Gnica bombilla de 5 vatios. Pero no importa, porque hemos colgado
unos cuantos pdsters y esto parece Sevilla en la Feria de abril,
Lo cierto es que nos hemos puesto en contacto con el Club Pro-
PlayStation de Sevilla. Su presidente, Manuel Mora Garasa, nos ha

Uno de los momentos de exaltacién del presidente del club
cuando alguien pone en duda la superioridad de la Play-
Station sobre las otras consolas.

onvocatoria de clubs PlayStation

Una lectura muy amena.

i
1

contado que el club tiene ocho miembros, con edades comprendidas
entre los 17 y 21 afios. Su reperterio de actividades incluye la organiza-
cién de torneos y debates sobre el mundao PlayStation y el intercambio
de trucos y juegos. El Club Pro-PlayStation abre sus puertas de par en
par a cuantos quieran contribuir a sacar adelante toda suerte de Inicia-
tivas. Si eres el socio entusiasta que estéan buscando, escribe a:

CLUB PRO-PLAYSTATION
Urb. Al- Hami, 116

41020 Sevilla

Correo electrnico:
boo3627803@abonados.cplus.es
(en «Asunto», escribir Javier Fernandez).

TODOS LS VIDEQ)

AVDA BUCARAMANGA )T
(FREINTEMINFCINES) 28033 W
ENVIOS URGENTES A TODAESH

¢
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' DESDE ESTADOS UNIDOS |

Estaba claro que la aficién de los estadounidenses a los deportes
iba a dejar huella en el mundo PlayStation. Asi nos lo confirma en su crénica nuestro

corresponsal en Sony.

= iene algiun problema con el

T béisbol? Pues marchese a
(‘L Noruega.» Asi reza el alti-
mo spot televisivo de Nike
en Estados Unidos, ponien-

do de manifiesto la insonda-

ble pasién de los estadounidenses por
los deportes. Esta obsesion ha llegado
inevitablemente al mundo PlayStation,
donde Sony se ha propuesto dejar atrds
a sus rivales en la creacién de juegos
deportivos. Una vez mas, el gigante
multinacional ha localizado un sector
de mercado muy rentable y ha moviliza-
do sus recursos en consecuencia. Con
sede en la espléndida ciudad de San
Diego, Sony Interactive Studios materia-
liza la aspiracion irreductible de la com-
paiia a acabar con el reinado deportivo
de EA, Konami y Sega. Esos chicos del
otro lado del charco estan locos por el
deporte. Todos compran bonos de tem-
porada para ver los partidos de los
Chargers (fitbol americano) y de los Pa-
dres (béisbol). A la hora del almuerzo
aprovechan para jugar un rato al cri-
quet. Y en las reuniones con los amigos
hablan de deporte, deporte, deporte...
Su mision es tomar buena nota de lo
que pasa en cada partido para luego
crear grandes juegos.

Si te parece que exageramos échale un
vistazo a NFL GameDay '98 y sabras de lo
que estamos hablando. Junto con los titulos
de baloncesto, los de rugby son los mejores
juegos deportivos que hay para PlayStation
y es posible que NFL GameDay '98 sea el
mas extraordinario de todos.

Los titulos de la serie NFL GameDay se
han maostrado siempre competentes, desta-
cando sobre todo por su excelente inteligen-
cia artificial y rigurosas estadisticas de los
equipos mas importantes, Los estadios ofre-
cen todo tipo de detalles, desde los entrena-
dores y el personal de los equipos en la linea
lateral hasta los cdmaras, cada uno con su
animacién especifica. Los jugadores poligo-
nales (que no sprites, menos mal) se mueven
de fabula antes y después de golpear la pelo-
ta (por ejemplo, cuando el medio pasa el es-
férico al defensa). Con el uso del multitap y
la inclusion de una modalidad para varios ju-
gadores, este juego hara temblar los pads de
media Europa cuando aparezca este proximo
otofio,

Y ahora hablemos del béisbol, uno de los
deportes mas bonitos que nunca haya crea-
do el hombre. MLB 98 incluir todo tipo de
opciones, como personalizacion, intercam-
bio y estadisticas de los jugadores. Los
miembros de los equipos también podran
adoptar posturas muy fotogénicas que inclu-
yen multiples posiciones de bateo y distin-
tos movimientos en aspa del brazo antes de
lanzar la pelota. MLB '98 empleard un motor
de juego 3-D con jugadores poligonales de
movimientos en tiempo real.

Mientras tanto, NHL Face Off '98 podria
convertirse en el juego mas esperado para
los amantes del hockey. Jugaras |a liguilla de
la Stanley Cup, en la que deberas competir
contra 26 equipos de hockey completos. En
cuanto a la jugabilidad, Face Off '98 repite la
técnica registrada de pase con icone, en vir-
tud de la cual los pases y la colocacion del
disco son muy precisos. Si recuerdas la pri-

mera entrega, los pases del disco pecaban
de excesiva exactitud, hasta el punto de que
marcar un tanto al ordenador resultaba de-
masiado facil. La inteligencia artificial ha si-
do mejorada para evitar esta pequefia im-
perfeccién. Comparados con los de la ver-
sion del afio pasado, los graficos de Face
Off '98 son maravillosos. Los jugadores poli-
gonales se mueven como auténticos profe-
sionales del hockey sobre hielo. Los esta-
dios, que tienen un aspecto realista y una
excelente sonoridad, incluyen todo tipo de
detalles, desde los reflejos de las luces del
techo hasta el ruido del publico.

NBA Shoot Qut es otro de los juegos que
ha vuelto a la escena con nuevas estadisti-
cas y jugadores e incluso mejores graficos.
Pueden participar hasta ocho jugadores hu-
manos. Como cabe esperar de una licencia
de la NBA Players Association, la gran mayo-
ria de sus jugadores esta presente en el jue-
go, con la excepcion destacada de alguna
siiper estrella como Michael Jordan. Resulta
mas ficil moverse por entre los hombres en
la cancha que en la versién anterior y la téc-
nica de pases (similar a la de Face Off) es
otro punto en su favor.

Pero cuando se trata de juegos de fit-
bol, no nos sorprende que Estados Unidos
confirme una vez mas su inclinacion al des-
proposito. FIFA, de la divisién canadiense
de EA, era bastante mediocre y la tinica es-
peranza la aporta la licencia MLS de BMG,
de proximo lanzamiento. Confiamos en que
sea mejor que la seleccidn nacional de Esta-
dos Unidos, incapaz de ganar a
equipos de mindsculas islas cari-
befias.

Playistion

[11 MLE '97. NILB son las siglas de Major League
Baseball. [21 Los excelentes graficos y los
jugadores poligonales pueden hacer de éste un
juego excepcional.

L1, 21 NFL GameDay '98.
No estamos muy Seguros
de gué tiene de deporte
recorrer un campo

arriba y ahajo durante

30 segundos cargando con
todas esas protecciones.
I3, 41 NHL Face Off "98.
Parece gque a los editores
les faita originalidad a la
hora de dar titulo a los
juegos deportives.



DESDE | JAPON

Los pitidOS ag6nicos de sus famélicos Tamagotchis no aguijonean la conciencia de nuestro
corresponsal en el monte Fuji, que prefiere investigar sobre lo Gltimo de Namco y Squaresoft.

CHALLENGER
y
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aze No Klonoa (Door to Phantomi-
le), de Namco, es la dltima nove-
dad en juegos de plataformas de
lanzamiento inminente en Japén.
Klonoa, el protagonista, es un chi-
co de aspecto peculiar: tiene alas, una ca-
racteristica usual, sino esencial, entre los
habitantes de su hogar, la Ciudad del Vien-
to. El argumento del juego se centra en su
bisqueda de la legendaria tierra de Phanto-
mile, que se rumorea existié hace miles de
aiios. Para lograr su objetivo Klonoa cuenta
con la ayuda de Huppi, un ser que parece sa-
lido de un cuento de hadas, y de un anillo
maégico con el que puede hacer frente a los
enemigos con que tropieza en su odisea.

Aungue la perspectiva de camara y los fon-
dos se combinan para dar una sensacién tridi-
mensional, la jugabilidad de Kaze No Klonoa
es en gran parte 2-D. Se trata de una decisién
meditada de Namco, que se ha unido a la
creencia de que los juegos de plataformas 2-D
son mas faciles de jugar y mas intuitivos. La
cdmara sigue a Klonoa a través de seis mun-
dos sorprendentes —divididos en
12 etapas— y cambia los an-
gulos para seguir apropiada-
mente la accién en pantalla.
Kaze No Klonoa supone una
ruptura con los planteamien-
tos habituales de Namco, ya que
es su primer titulo de plataformas
en muchos afos.

Mientras tanto, Konami ha
lanzade un shoot 'em up de
scroll horizontal llamado Gradius
Gaiden. La trama se desarrolla
varios siglos después de la his-

Los ganadores de los pre-
mios Sony: [11 El esperado
Final Fantasy Vil y 121 Tobal
Nea. 1.

toria de Gradius /!l y presenta una nueva gene-
racién de alienigenas con aviesas intenciones.
Los desarrolladores han dado nuevos brios a
esta vieja serie incorporando numerosos efec-
tos PlayStation, como son el zoom, la rotacién
y la deformacidn, y disefiando nueve etapas

inéditas, cada una de ellas dividida en dos par-

tes con un jefe intermedio. Konami también ha
mantenido el sistema de bonus secretos de la
antigua versidn MSX. La accién de Gradius dis-
curre en un entorno 2-D y, aunque las primeras
etapas parecen muy simples y de disefio muy
tosco, a medida que avanzas encuentras algu-
nos gréficos de un colorido espectacular.

Este otofio sale al mercado de PlayStation
Dead or Alive, el juego de lucha de Tecmo cuya
versidn arcade aparecid en la Model 2, de
Sega. Aunque, al igual que en Virtua Fighter,
los combates se desarrollan en distintas are-
nas, Tecmo también ha previsto una «zona de
peligro» alrededor de cada una. La idea es que
el jugador utilice todas las técnicas disponi-
bles para lanzar a su enemigo a esta zona, con
objeto de que la explosién desencadenada le
inflija un dafio severo. Los fabricantes han
aprovechado al méaximo las técnicas de captu-
ra de movimiento a fin de asegurar la fluidez
en las acciones de los persenajes. Aun-
que el entorno del juego consta de
5, una simple cuadricula verde, los
fondos prometen ser fabulosos e
incluirdn personajes de aspecto mu-
cho mas sofisticado que los de la version
Model 2.

Squaresoft estd a punto de lanzar

su primer shoot 'em up de scroll, hori-
zontal titulado Einhender. La partida es
ininterrumpida, sin pausa entre etapas

[11 El nuevo beat 'em up de Tecmo, Dead or Alive. [2, 3] Juego de aventuras con extraiio
titulo R?MJ Mystery Hospital. 141 Einhander, el shoot ’em up de Syuaresoft, intrigante
as de dibujos animados en Kaze Ao Kionoa. L8] Gradius Gaiden.

o camhios de escena (la carga se efectda en el
transcurso del juego). En este titulo las pala-
bras clave son «luces» y «cdmara». Los fondos
son de una oscuridad siniestra (se han aprove-
chado al maximo las luces de blsqueda) y los
edificios estan iluminados mediante luces de
nedn. El juego tiene el estilo inconfundible de
Squaresoft: los graficos son maravillosos y los
fondos parecen reales y tienen un aire cinema-
togréfico, coma en Final Fantasy Vil

R?MJ Mystery Hospital, el juego de aventu-
ras de extrafio titulo creado por Bandai, debe-
ria llegar a las tiendas este invierno. La accién
transcurre en un entorno 3-D y el jugador debe
conseguir que su protagonista, Hajime, escape
de un hospital resolviendo una serie de rom-
pecabezas y misterios. El control se ejerce con
cinco botones del joypad, cada uno de los cua-
les corresponde a un sentido corporal (vista,
olfato, etc.) y puedes seleccionar diferentes
elementos, como mapas o detectores de virus.
R7M] tiene diferentes desenlaces. No parecia
posible que la misma compafiia que produjo
dudosos juegos de robets, Dragon-Ball, los
Power-Ranger o los inefables Tamagotchi, nos
pudiera obsequiar algtin dia con unos graficos
tan impresionantes, pero lo cierto es que,
con R?MY, Bandai por fin ha conseguido crear
un titulo de aventuras que tiene un aspecto
imponente,

La otra gran noticia del mes ha sido la ter-
cera ceremonia de entrega de los Premios
PlayStation patracinados un afio mas por
Sony. Después de una presentacion especta-
cular a cargo de tambores tradicionales japo-
neses, Sony premid los 13 titulos siguientes:
Més de 3 millones de unidades vendidas, Final
Fantasy Vil; Mas de 1 millén de unidades ven-
didas, Biohazard (Resident Evil); Mas de
500.000 unidades vendidas, Tokimeki Memo-
rial :Forever with you (Konami), Tobal No. 1
(Squaresoft), Street Fighter Zero 2 (Capcom),
Arc the Lad 2 (SCE), Puyo Puyo Tsu (Compile),
Rage Racer (Namco), PaRappa The Rapper
(SCE), Crash Bandicoot (SCE), Soul
Edge (Namco), Shin-Super Robot Tai- J‘p
sen (Banpresto) y iQ (SCE). i

IPg

-

N uoneisAeyd =p gjoyeds

1
v

f o

auzeby

0CT



(=3
)
=

a Edicién oficial espainola de PlayStation Magazine

LOADING 32% COMPLETO

- El juez Dredd, disputas entre familias
mafiosas, guerra estratégica... Los fabricantes britanicos

el antidOto contra la ﬂema tocan cualquier tema con tal de mantener el liderazgo

europeo en la produccién de software para PlayStation.

Sheffield: eremin interactive lanzara dos
nuevos titulos antes de Navidad. Por un lado estd Buggy,
un juego de carreras donde puedes elegir entre varios
buggies teledirigidos que corren por 16 circuitos. El
programa presenta gran variedad de coches, una opcién responsable de éxitos como los juegos
de pantalla dividida y otra multijugador. Pero quizés la 1 James Pond, acaba de ser adquirida
propuesta més interesante es Judge Dredd, un shoot ¥ por Sony como parte de su apuesta
‘em up con pistola que, ademds de usar una licencia B v - continua en favor del incremento de la
oficial, pone en accién personajes poligonales que se calidad de los programas para
desenvuelven en un fondo prerrenderizado. La primera ';é PlayStation. Durante la operacién, Chris
versi6n no acabd de funcionar con la GunCon de Namco, “" Deering, presidente de Sony en Gran
pero es de esperar que para cuando el juego esté en la Bretafia, afirmé: «Desde sus principios, los
calle, Gremlin haya puesto remedio a esta limitacién. equipos Millenium nos han impresionado
por su dedicacién y dominio de nuestro
formato y estamos convencidos de que esta
adquisicién asegurard la buena marcha det
desarrollo de juegos para PlayStation en
Europan. MediEvil, el escalofriante juego
de platafarmas de Millenium, saldré a la
venta en noviembre.

_\
Cambridge: witenium, ia

compafiia de software britanica

Berkshire: tashaberse dedicado los ditimos meses a editar simuladores
deportivos y shoot *em up, Electronic Arts va a cambiar de rumbo con el anuncio de un
nuevo juego de carreras y combate titulado Cult Status. El protagonista es un campedn
de motociclismo gue presencia cémo su esposa e hija son asesinadas por una secta
fandtica, los Discipulos de Lazaro. Mas tarde es reclutado por una organizacién misteriosa
que le proporciona todo el dinero y la informacién necesarios para desmantelar la secta,
detener sus ataques y eliminar a su lider antes de que extienda su ideario fanético por el
mundo. Durante el juego, puedes recorrer ciudades en 3-D basadas en versiones
futuristas de Londres, San Francisco, Nueva York y Tokio.

SUPPEY: Hastalafecha,
Mindscape no ha conseguido
ningiin éxito destacable en el
mercado PlayStation y la com-
pafifa se ha propuesto cambiar
este historial con la edicién este
otofio de dos nuevos juegos.

El primero es Supersonic
Racers Il XS, la continuacién del
divertido Supersonic Racers,
seguidor del estilo MicroMa-
chines. El otro es una buena
noticia para los amantes de los
juegos de rol, ya que se trata de la
segunda parte de Warhammer,
el festival de hachazos. Dark
Omen: Warhammer 2 saldra
alrededor de Navidad.

~

Londres: sobomo, comupcién e intimidacién, los ingredientes perfectos para un juego ma-
ravilloso. Asf lo cree Pure Entertainment. En su nuevo juego, Respect Inc, interpretas a un siciliano
—iqué recurso al tépico tan insultantel— que llega a los muelles de Elmer City dispuesto a levantar
su proplo imperio del crimen calle a calle. Cuantas mas calles controlas, més dinero consigues;
cuanto mis dinero, mejores son los trajes que puedes comprar; cuanto mejores sean éstos, mayor
respeto consigues y asf sucesivamente. Por desgracia, Spatz, el capo local, no te va a poner las cosas
tan féciles y manda a su gorila, Bugsy, para que ponga fin a tus aspiraciones. Respect Inc es tal vez
el primer juego que Incluye una banda sonora de jazz y utiliza la tecnologia Animorphix de Pure, que
dota a los personajes 3-D de un aspecto muy realista.
Los jugadores luchan uno contra otro utilizando
desde una pistola Tommy hasta pieles de plétano
para escenas reshaladizas. Respect Inc
aparecerd hacia finales de afio.

_/
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Estados Unidos: a despertar te das cuenta de que te han cortado el brazo
lzquierdo y te lo han sustituido por un cafién enorme, No, no es un suefio; se trata del dltimo juego
de ASC games, los fabricantes de Connecticut. El protagonista, John Cain, esté atrapado en el futuro.
Accién y plataformas se combinan dando lugar a un juego de tiros en el que miras de ajustarle las
cuentas a quienes te han infligido semejante carnicerfa. El nuevo programa de ASC games promete
SEr un juego interesante, asi que en el préximo nlimero te informaremos con més detalle.

Mientras tanto, los fans de la serie pronto podrin deleitarse con las aventuras de sus héroesen
una nueva novela grafica titulada Knightstone. La historia combinaré los argumentos de los tres jue-
gos de arcade e incluira todos los luchadores. Escrita por John Aim, con graficos creados por W. McDa-
niely A. Madison, la serie tendra un fuerte acento manga. Los interesados deben contactar con su
tienda de comics especializada.

~
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Este mes PSM visita Holanda, experimenta
con £l quinto elemento y se viste de chambelan para
anunciar la llegada de Pac-Man a la fiesta PlayStation.

Fr'a NCIA: No contenta con haber
arrasado en taquilla, la obra de Luc Besson
se prepara para convertirse en un juego
para PlayStation. Kalisto, la compafifa
con sede en Burdeos, tiene intencién
de lanzar a finales de afio El gquinto
elemento. En el programa podras
& dirigir a Korben Dallas o a Leeloo en
{ suincomprensible empefio en salvar el mundo de la destruccién
total. El juego repetira la trama de la pelicula, con 15 niveles que
incluyen Nueva York en el afio 2413 y Phloston Paradise. Ademas,
habré un montén de malhechores que eliminar mediante combates
CUerpo a CUerpo 0 con armas.




EXTRANJERA

Un vistazoa lo que cuentan
nuestros amigos del extranje-
ro. En esta ocasion os presen-
tamos las ediciones italiana,
francesay griega de PSM.

PlayStation

Magazinezn

Holanda: amenudo tenemos noticias de proyectos firmados por equipos
franceses o alemanes, pero nunca por holandeses, asi que nos sorprendid bastante
recibir una carpeta de prensa de Project 2 Interactive donde nos ponfan al corriente de
sus tltimas creaciones. La primera de ellas es una aventura arcade en alta resolucién
en la que interpretas a un periodista que recorre enclaves miticos como Stonehenge y
la Isla de Pascua en busca de un arquedlogo perdido. La segunda propuesta se titula
Sign of The Sun, cuya trama te enfrenta a los Firones, los moradores del Sol, que
pretenden destruir la Tierra, Esperemos que el juego sea mejor que el argumento...

0 et dh gersare complitome

EFECLALECE
L3 atria e sinaturion! CasatRN

Italia

La portada italiana incluye el best-
seller V-Rally. Esperemos que los
italianos puedan encontrar facilmen
te el juego de Infogrames en las tien-|
das. Este verano, en Espaiia, era im-
posible hacerse con un ejemplar.

J a pon: Pac-Man es uno de los personajes de
videojuego més famosos de los creados en Jap6n, En su
primera apariciGn en PlayStation, el protagonista es un chico
que se transforma en un pequefio héroe amarillo cuando
es absorbido de forma misteriosa por una maquina
recreativa, Eres atacado por el Ghost Lord y sus
secuaces, y debes guiar a Pac-Man por un laberinto 3-D - -5 Francia
lleno de trampas, rompecabezas y trucos. Tienes - ) Una revista bien hecha, con abun-
poderes fantasticos nuevos, como un rodillo / dancia de capturas de pantallay
magico que permite a Pac convertirse en reportajes Interesantes. Tienen
una pelota y atacar a sus enemigos como una seccién donde interrogan a fa-
si fuera un boliche. El lanzamiento de este mosos sobre el mundo PlaySta-

programa de 50 niveles sera en 1998. tion. {0uién dia_ntreseréese Do-
minique Farrugia?

70 MONAGIKE MEFIOAKD FLA PLAYSTATION

iy
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10 TIPGTY EE RAATER €E794/50 FlA PLSSTASEN LE 09 T

Grecia

Es una de [as revistas de PlaySta-
tion mas impertantes de Grecia,
pero van aleo atrasados. Ved sino
como publican ahora el PloyTest
de ISS Pro, que nosotros incluia-
mos en PSMé&.
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Nombre: Mark Akester
Edad: 24 afos

Trabajo: Disefiador grifico
senior (o artista de 2,5-D)
Salarto: Corramos un tupido
velo

Horarlo: Dos cuartos de lo
mismo

Ventajas: Schumacker, Jue-
gos, Star Wars, juegos Star
Wars...

Inconvententes: Villeneuve
(iperdona, Cheryl!), el hecho
de que los juegos Star Wars

salgan primero en PC y yo s6-

lo tenga una PlayStation en
casa.
Jefe: Chud

Subordinados: (Algin volun-

tario?

o es facil entrar en la industria de

los juegos. Yo estudié primero en la

escuela de Bellas Artes y luego deci-

di continuar con el disefio gréfico

para obtener el titulo de Multime-
dia. «Multimedia» es una palabra que resulta
poco simpética, asf que intenté conseguir un
trabajo en el mundo de los videojuegos. Como
la mayoria de los puestos vacantes parecfan
destinados a artistas de 3-D, hice un Master de
Gréaficos Informaticos 3-D. De este modo me
introduje en la programacion y poco después
consegui colocarme en Bizarre Creations. Les
llamé el dfa en que empezaron a buscar gente
para Formula 1. iQué suertel, éverdad?

Todo el que estd en esta industria tiene su
propio horario y estilo de trabajo. Yo suelo em-
pezar entre las 8 y las ¢ de la mafianay acabo
entre las 6 y las 7 de la tarde, pero esto varia
en funcidn de las fechas tope que se hayan fi-
jado. Al ser un artista sufro menos las prisas
de dltima hera que los programadores y, a me-
nudo, cuando llego a la oficina por la mafiana,
tengo que abrirme paso a través de numero-
sos «bellos durmientes» hasta llegar a mi me-
sa. Sitenemos gue hacer algo importante, co-
mo la portada de una revista, nos podemos
pasar todo el dia y la noche hasta dejarla per-
fecta.

Aungue en los dos (ltimos afics he traba-
jado en diferentes proyectos, desde el disefio
de los graficos de F1 pasando por la construc-
cion de circuitos hasta varios trabajos de mar-
keting en alta resolucion, ahora estoy mas re-
lajado con la produccién de imdgenes de F1
'g7 para revistas. En Bizarre Creations utiliza-
mos multitud de programas de software, tanto
de 2-D como de 3-D, pero yo prefiero especiali-
zarme en el campo de 2-D, usando modelos
3-D como base.

Después de las tres tazas de té de rigor,
me pongo manos a la obra con una imagen de
F1 para una portada. Hacer una portada impli-
ca mucha actividad para el equipo de artistas

El eircuito Silversto-
ne, remodelado para
F1 ’'97 tvease PrePiay
en pagina 44).

El disefiador grafico Marlk Ak
responsable de los juegos Fi.

con el

de d rollo Bizarre Creations,

«Sitenemos que hacer algo importante, como
la portada de una revista, nos podemos pasar todo el dia
y la noche hasta dejarla perfecta.» Mark Akester nos cuen-
ta cdmo es un dia en su vida como Disefiador Grafico Se-

nior de Bizarre Creations...

que trabajan en ella. Primero compongo la es-
cena cargando un circuito de F1 auténtico en la
maquina Silicon Graphics. Mientras espero,
aprovecho para probar el juego y persuadir a
mi colega Dave para que dote a Schumacher
de la mejor inteligencia artificial.

Llevo mas de dos afos trabajando en jue-
gos de carreras, pero la verdad es que la For-
mula 1 me sigue gustando mucho. El afo
pasado lo pasé en grande en el Grand Prix,
en Silverstone, y este afio me ha encan-
tado repetir. Me temo que soy un po-
co gafe, porque, en los dos afios
que ha corrido alli, Schuma-
cher no ha conseguido
llegar a la meta. Para
la continuacion de
F1’g7 tuve que

remodelar el
circuito de Sil-

de introducir

verstone a fin

algunos cam-

bios; es el modelo que he seleccionado para la
portada en la que estoy trabajando. Después
de dos horas y varias tazas de té, la escena es-
té cargada y ya puedo empezar a colocar los
coches en la parrilla. En cierto modo es como
ser un fotdgrafo de F1, sélo que tienes gue
conseguir tu foto ideal manualmente. Cuando
obtengo los primeros resultados, hago una
versign preliminar, lo cual me lleva un par de
horas. Por la tarde, me dedico a cambiar la es-
tructura y a beber café hasta destilar la versian
final. Este proceso puede durar unos cuantos
dfas, a menos que consiga que Halli suelte el
nuevo PC Intergraph.

Una vez la versidn final esté lista, me tomo
otro par de tazas de café: sé que todavia ten-
dré que pasarme muchas horas modificando
esa imagen en Photoshop. Cuando he termina-
do, pongo rumbo a casa y al llegar me engan-
cho a la PlayStation con el loable objetivo de
salvar al mundo por enésima vez. A
propésito, si alguien necesita un ana-
lista independiente de Madden '98... L™=
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Lo primero que nos viene a la ca-
beza al pensar en Beat ’em up
2-D son los juegos Street Fighter.
La serie cldsica de Capcom ha
cautivado a los fans del arcade
desde que apareciera la primera
entrega alld por 1987. Desde en-
tonces no ha hecho sino ganar en
consistencia, y nadie se ha atre-
vido jamés a poner en tela de jui-
cio su supremacia en juegos de
combate 2-D, Hasta que la propia

ganta de Ryu. [2] No contento con romperle las costillas, el muy d

compaiiia decidié hacer una in-
cursién por mundos tridimensio-
nales...

Esta nueva versién 3-D, cono-
cida originalmente en los salo-
nes recreativos como Sireef
Fighter Gaiden, pasa por ser uno
de los juegos para PlayStation
que més éxito ha cosechadoen la
reciente feria E3 de Atlanta. Los
personajes ejecutan los mismos
movimientos que en los titulos
2-D, asi que aquellos que estén
familiarizados con los juegos ori-

[1]1 Después de esquivar a las mil maravillas una bola de fuego, Ken se esfuerza por patear la gar-

iadado af al vientre.

ginales no tendran dificultad al-
guna en manipular el joypad y
arrojar bolas de fuego contra sus
infortunados enemigos. Tuvimos
el placer de probar hace poco una
versifn japonesa y nos asombré
su conquista exitosa de la terce-
ra dimensién. Hemos hablado
con el equipo de desarrollo sobre
esta conversién recién salida del
horno.

En primer lugar, £por qué habéis
optado por el entorno 3-D, visto el
éxito conseguido con los anterio-
res juegos 2-D?

El principal objetivo en la creacion
de SFEX fue averiguar cdmo se

3 [11Parece gue Chun Li se

dohlega tras una patada de
Hen. [2]1 SF EX Plus Alpha
contiene un buen niimero de
luchadores. Si te fijas, hasta
hay una monja. [3]1 Ken se
ofrece con gentileza a arre-
batarle una antorcha a Chen
Li. [4] Gould contra Ken, no
apto para cardiacos.

Bienvenido a la Era Poligonal

[11 Chun Li ejecuta un atague aéreo contra Ken. [2]1 Su fa-
moso hamhboleo de pierna. [3] El fantdstico modo Replay.

adaptarian los personajes de Stre-
et Fighter al mundo tridimensional
haciendo uso de poligonos. Todo
empezd como un ejercicio de 1+D,
pero al obtener resultados tan sa-
tisfactorios decidimos llevar a tér-
mino la produccién.

Street Fighter EX obtuvo una tibia
acogida en los salones recreativos.




L11 El Palacio Prohibido. [2] Peinados de fabula.
[3]1 Los i peciales se combinan con
algunos efectos a fe nuestra muy elegantes.

[41 Mds bamhboleo de piernas. [5]1 Al final Ken
recihe un huen golpe. [§] Una patada hacia atras.

L71 24 Luchadores. [8]1 j;Puede volar!

K1P) 4444444 ITALTE)BEDDIDD (2P)
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20s hizo esa titubear a la hora de
acometer la conversion doméstica?
No, pero tampoco querfamos una
conversion pura, asi que mejora-
mos la versin arcade incorporan-
do nuevos personajes, un Atague
Cronometrado, modos de Supervi-
vencia e incluso una opcién de Ob-
servacion en la que escoges
dos personajes y contem-
plas como luchan entre si.
Cualquiera que haya ju-
gado con ambas versio-

nes del juego estaré de
acuerdo con nosotros en
que la version para PlayS-
tation despunta. Funciona
con mayor rapidez y los
graficos tienen mejor traza.
Estamos canvencidos de que
el titulo para PlayStation es
superior al arcade.

Podria ser un combate muy duro entre Garuma, rey de la técnica de la K pepinchos», y
Gouki [Akuma para nosotrosl. De forma i perada, la cak con pias ha perdido de nuevo.

0 =i
[F5] wiv o lsE 0
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¢Por qué serd mejor que el resto de
los juegos Street Fighter?
Bueno, engloba algunos de los mejo-
res luchadores de la serie, unos efec-
tos especiales prodigiosos y multi-
tud de modos nuevos de accién. No
cabe duda de que es mejor que cual-
quiera de los anteriores., Ademas, re-
conozcamoslo, la gente pre-
fiere los juegos 3-D.

iCreéis que SF EX podrari-
valizar con juegos de combate
3-D ya consolidados, como
Tekken zyTobal 27
Es un mercado muy competiti-
vo, pera Street Fighter EX serd un
juego dificil de batir. Se ha adapta-
do a la perfeccién al entorno 3-Dy
dejara a mas de uno sin palabras.
Los gue lovieronen laE3

#—- convinieron en que era

uno de los mejares juegos de la fe-
ria. Serd una disputa interesante.
Estamos ansiosos por ver cémo se
desenvuelve.

iCuantos personajes nuevos podre-
mos ver en el juego?

Contaremas con algunos de los lu-
chadores mas destacados de la his-
toria Street Fighter, incluidos Ken,
Ryu y Guile, asi como con diez per-
sonajes nuevos, entre ellos el lucha-
dor esqueleto, Skullomania y Crac-
ker Jack. Ademas, figuran los habi-
tuales personajes ocultos y jefes ju-
gables, asf que habra una amplia
gama de luchadores donde elegir,
desde el pequefio pero bien forma-
do Chun Li hasta el clasico hombre
de goma, el mismisime Dalsin.

¢Conservaréis el mismo sistema de
control o vais a introducir un nueve
estilo para la dimensién extra?
Hemos adaptado los controles tradi-
cionales de Street Fighter para que

tode el mundo reconozca los perso-
najes al nstante, El aspecto 3-D no
varia demasiado la accién; bas-
tard con asir el joypad y empe-
zar a dar caia a los colegas.

2Cudl es la mejor parte del juego?

Es una pregunta dificil de responder.
Tiene varias partes muy buenas,
pero, si he de escoger una, creo
que serd el conjunto de sensa-
ciones que transmite el juego. Su
jugabilidad es de pelicula. Todo fun-
ciona a la perfeccion, desde los con-
troles hasta los extraordinarios mo-
vimientos especiales. Esperamos
que la gente disfrute de
esta versidn 3-D tanto
coma con los ariginales, b e

CONTiMUE 13
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£Recuerdas los boogies que se
construian hace mucho, mucho
tiempo con aquellas pequefias
ruedas de cochecito de nifio y
aquel sistema de conduccién tan
primitivo? Pues bien, un kart es
como uno de ésos, pero en versién
sofisticada y con motor. Manic
Media esta desarrollando su ter-

Los circuitos se encuentran en centros urbanos libres de trafico
y peatones. ;Ahl, y también hay carreras nocturnas.

o

0mo ia vida misma

[11 Manic Media ha empleado un principio matemético llamado Strange Aftractors que consigue
una respuesta de los karts muy realista. [2] Es un extravagante juego poligonal y en 3-D. [3]1 Pue-

des seguir el desarrolio de la carrera desde la perspectiva del

d [4]1 Aungue parece un

plano desde la cabina, se trata de una toma exterior.

cer juego de carreras con karts de
la serie Formula Karts. El produc-
tor Luke Vernon esta dispuestoa

descubrirnos todo el pastel...

Describe vuestro juego en 100 pala-
bras.

Formula Karts Special Edition es un
titulo de carreras de karts en autén-
tico 3-D que incluye conductores de
movimientos capturados, una dina-
mica de kart realista, opcién de
pantalla dividida, nueve circuitos
poligonales impresionantes y un
sistema de inteligencia artificial
que consigue que los otros pilotos
realmente compitan contra ti. Ade-
mas, existen cuatro modalidades
de juego (con cuatro niveles de difi-
cultad), para que incluso el conduc-
tor mas experimentado pueda dis-
frutar de Special Edition.

iHay algo en este juego que no ha-
yamos visto en otros?

La precision de la dinamica de los
karts. Cualquiera que haya monta-
do en uno sabe exactamente lo esti-

mulante, dificil y divertida que pue-
de resultar una carrera de este tipo,
sobre todo cuando la parte trasera
del kart derrapa en las curvas. For-
mula Karts Special Edition es el ter-
cer titulo de karts que hemos pro-
ducido y esperamos que alcance el
perfecto equilibrio entre la emocion
de la realidad y la adictividad de los
mejores videojuegos.

£Qué otros juegos han influido en
Formula Karts?

Manic Karts, Super Karts, la serie
Ridge Racer (incluido Rage Racer) y
la versidn en 16 bits de Mario Kart.

iCudlva a ser la mejor parte del
juega?

Para los aficionados a la simulacién
pura, serd la carrera del Campeona-
to. Cada una de las variables para la
configuracién del juego puede
adaptarse a las preferencias del ju-
gador, desde la velocidad a la que
se ejecutan las maniobras hasta la
reparacidn de las averias o la sensi-
bilidad de la direccion. Para el fan
de los juegos de consola, estd la
seccién Arcade, donde el jugador
puede acceder a los reforzadores
Superagarre y Turbo y a premios en
metalico por acabar las carreras.




[11 El bajo centro de gravedad ase-
gura gue, aungue no corras a la ve-
locidad de un F1, tengas esa misma
ién. [2]1 Todavia no disp

mos de las pantallas que lo mues-
tran, pero Formula Karts Special
Edition ofrece una opcidn de panta-
lla dividida para dos jugadores. [31
El juego incluye una seccién Arca-

de y otra de simulacién.
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Con este dinero puede acudira la
tienda de karts y mejorar su vehicu-
lo con depésitos de gasolina y mo-
tores mas grandes, llantas de mejor
calidad, etc. Incluso es posible com-
prar una vida extra.

¢Por qué va a ser mejor que cual-
quier otro juego de su género?
Formula Karts Special Edition es el
primer titulo de carreras con karts
que capta de verdad todos los mati-
ces de esta clase de competiciones
y los presenta de tal forma que,
como las carreras reales, pueden
disfrutarlas tanto los que nunca ha-
yan conducido un kart con anteriori-
dad como los que sean veteranos
expertos, De momento, nuestro
programa no tiene muchos competi-
dores directos y cualquier juego

que quiera hacerle sombra tiene

1

que ser muy especial, {Y por qué
Formula Karts Special Edition es
mejor que otros juegos de la serie
Formula Karts? Pues por la potencia
del hardware, que nos permite ofre-
cer efectos luminoscs a la al-
tura de PlayStation y
una modalidad de
pantalla dividida
para dos juga-
dores,

¢Alguna innova-
cidn técnica espe-
cifica que puedas
comentar?

Mas que nada los de-
talles introducidos en el disefio de
la dinamica de los karts y la inteli-
gencia artificial incorporada a los
karts rivales. Se basa en un princi-
pio matematico llamado Strange At-

2 e

tractors que asegura que los karts
no van de A a B sin mas (ihurral),
sine que lo hacen basdndose en su
velocidad, manejo, disposicidn del
circuito y posicion de los
otros kart. La combi-
nacién inteligente
de estos elemen-
tos implica que el
resta de los karts
compiten de ver-
dad contigo desde
el momento en que
se baja la bandera
de salida.

4Cuél es el pedigri del
equipo de desarrollo?

El grueso del equipo ha trabajado
en nuestros dos titulos precedentes
de karts, pero también hemos con-
tratado a otros desarrolladores de

mucho prestigio procedentes de
compafifas muy conocidas. Cree-
mos haber reunido un grupo de pro-
fesionales que no sélo va a producir
el mejor juego de karts posible, sino
que en un futuro préximo creard
otros programas excelentes.

£Por qué nadie habria de interesar-
se por vuestro juego?

Si tienes una PlayStation y quieres
jugara un gran juego gue no sdio
haga que se luzca la maquina, sino
que ademas te ofrezcaatiyatus
amigos un desafio divertido de ver-
dad, Formula Karts Special Edition
es lo que necesitas.

Cuéntanos un secreto del juego que
no le hayas revelado a nadie

En alguna parte del juego

hay un circuito oculto. P, 7

L11Formula Karts Special Edition tiene un aspecto esplén]lido. aungue la versién para PC, todo hay gue decirlo, ha provocado opinio-
nes em:untradas. [2] Todo aguel que haya conducido alguna vez un kart sabe gue las distancias de conduccién son muy cortas y gque

en h se t
den longevidad al juego.

q de los

k [21 Hay

circuitos en total y los cuatro niveles de dificultad afia-

Sélo podemos reprocharles
gue a nadie se le ocurriera
incluir un circuito de autos
de chogue.
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Reportaje Japon

i tuviéramos que formarnos una opi-

nién de los japoneses basandonos iinica- \
mente en el perfil que de ellos se dibuja

en las revistas de videojuegos, es posible

que los etiquetdsemos de obsesos de los juegos que si-

: 5 ” amco es el padrino de PlayStation. Como suele decir Sony, Ridge Racer, el juego de Namco, fue quien mas

guen una dieta a base de serpiente cruda y peliculas hizo por convencer al piiblico de que la consola gris tenia un gran futuro por delante. La empresa ya era
conocida por su amplia lista de creaciones para consolas y recreativas — incluida, claro esta, PacMan —
mucho antes de gue apareciera la PlayStation. No ok , desde es, las dinastias de Ridge Racer
y Tekken han reportado a la empresa éxitos incluso mas notables.

Fundada en 1255, Namco cuenta en la actualidad con 2.170 empleados y una cifra de negocios anual superior a

manga, de unos adictos al trabajo que laboran como es-

clavos de sol a sol y pasan su escaso tiempo libre ha-

ciendo cola para conseguir la Gltima novedad tecnoldgi- los mil millones de délares. Gran parte de esos ingresos procede de sus titulos de PlayStation, para la que han pro-
ducido un total de 21 (14 de los cuales han aparecido en Europa). Seis de esos titulos (Ridge Racer; Ridge Racer

ca o durmiendo en sus transparentes cubiculos de plas- Revolution, Rage Racer, Tekken, Tekken 2y Soul Blade) han vendido mas de un millén de unidades. Y en el horizon-
te se vislumbran mds juegos disp a unirse a este club de ventas millonarias.

tico, Nos imaginariamos a millones de ellos deambulan-

i i i m c 1 - Esta aventura shoot ’em up en 3-D se hizo muy popular en los salones
Tal ver los laponeses s'ﬁ"tan Tl e r' s l s de arcade y en Japon esta funcionando muy bien en PlayStation. Llegara a

nuestro pais en noviembre junto con la pistola G-con 45. A diferencia de

]
una mayor neCQSIdad de otras versiones lineales del género, como Revolution X, la clave de la superioridad esperada de Time Crisis radi-
. ca en la posibilidad de ocultarse y hacer maniobras rapidas para evitar el constante aluvion de ataques enemi-
evad“'se a un mundo de gos. Asimismo, el curso de la accién cambia segln tu punteria. Y ademds incluye mds niveles que nunca. Es un

titulo que seguro acaba por entrar en el grupo de los programas de Namco que han vendido seis millones de
unidades. Es de esperar que Lethal Enforcers y Judge Dredd compitan por conseguir el titulo de mejor shoot 'em

fa“taSEa que nOSOtros up, pero, siendo realistas, Time Crisis es el rival mds serio al que ambas van a tener que hacer frente.

do por paisajes urbanos estilo Blade Runner, alimentan-
do a sus Tamagotchi y sofiando con colegialas de ojos
grandes ligeras de ropa.

Aunque hubiera un atisbo de verdad en estas des-
cripciones, en gran parte son estos estereotipos tan ma-
nidos los que perpet(an las generalizaciones simplistas
expresadas por personas que ni siquiera han visitado el

pais. Y como cada historia inconsistente sirve para fun-

damentar otra, estos clichés se van tergiversando cada

vez mas, como un cuento chino. e 2 :
’ Poi n t B I a n k Conocido en Japén como Gun Bullett, puede ser descrito como una mezcla
de juego de rompecabezas con shoot 'em up o, si lo prefieres, un juego de par-

Curiosamente, los japoneses comparten muchos | ; 1! ! o 00
tida de caza. Tiene una opcion para dos jugadores y el objetivo es «limpiar»

rasgos de caracter con los britanicos, cuya nacién osten- pantallas de objetos a tiro limpio. Es como el equivalente PlayStation del juego de feria en que golpeas falsos cocodrilos
en la cabeza con un mazo. En una partida tienes que limpiar un panel del 1 al 16 en orden, mientras los numeros se
ta, tras Japén, la segunda posicién en el liderazgo mun- mueven de un lado a otro. En otra, tienes que disparar a pelotas que rebotan. También incluye modalidades de entrena-

- i miento e incluso una de blsqueda estilo juego de rol en la que apuntas y disparas en lugar de disparar y hacer clic.
dial en la produccién de software para PlayStation. Es

ola de PlayStation Magazine

ospaf

on ofici:

Fdici

Un alto ejecutivo de Mamco demuestra las cualida-
des de fAce Combat 2 en la sede central de Tokio.




El Xevious original aparecid en 1983 y desde entonces ha enganchado
por igual a fans de las arcade y a consoleros. Un shoot ‘em up lineal y sen-
cillo que incluye cuatro versiones del juego: Xevious, el primero de la serie;
Super Xevious; Xevious Arrangement, una variacion de los dos primeros; y, per supuesto, Xevious 30/C la dltima
entrega (para mas detalles véase PlayTest en este nimero).

La continuacion del primer juego de vuelos 3-D de Namco es
mucho mas detallada en cuanto a grificos que su predecesora, y pre-
senta una mayor variedad de naves y misiones. En total aparecen

16 aviones —8 de ellos ocultos—, que se mueven de forma mas natural que en el juego original. La accién se
sigue desde perspectivas posteriores y de primera persona, aunque también hay una revolucionaria Toma del
Objetivo que afiade una nueva dimension de emocién. También cabe destacar que el juego, ademas de ser com-
patible con el pad analdgico, posee un efecto de sacudida.

y:

BULLS EYEr™"

En el altimo paquete retrospec-
tivo de Namco hay cinco éxitos
de arcade adaptados a

PlayStation, a saber: Metro-Cross, Baraduke, Dragon Spirit, Pac-Mania y The Legend of Valkyrie. Aunque tal vez
no estén a la altura de anteriores producciones Museurm, seguro que estos programas conmueven a nUMmMerosos
Jjugadores nostdlgicos.

Se podria describir como un simulador
de vuelo submarino cuya jugabilidad te
sumerge en el escenario de la accién. La cali-

dad grafica y el sistema de control ofrecen una sensacion de auténtico movimiento submarino aderezada con el realis-
mo que proporciona la inercia. No se trata de otro Depth o Aquanaut’s Holiday, ya que aqui hay objetivos concretos que
alcanzar, pero tiene, al igual que éstos, efectos relajantes. Se espera que salga al mercado a principios de 1998.

te de Sony Computer
Entertainment Japén en persona, el Sr. Terry
Tokanaka.

inevitable referirse a sus mentalidades insulares y al he-
cho de que ambos pueblos son reservados, ceremonio-
sos y disciplinados. Como es natural son diferentes en
muchos aspectos —13.000 km de distancia constituyen
un abismo no sdlo geografico—, pero, de todos los pai-
ses europeos, Gran Bretafia es el que tiene mas cosas en
comiin con Japén. A pesar de que nos llegan algunos
juegos japoneses para PlayStation bastante estrambéti-
cos, lo cierto es que no tardan en hacerse increiblemen-
te populares.

Una cosa segura sobre Japdn es que aman los jue-
gos. Hasta finales de mayo d'e este afio, en Gran Bretafia
se habian producido 223 titulos para PlayStation. En Ja-
pdn, la cifra llegd a los 811. La cantidad de juegos, ade-
mas de ser muy grande, va acompaiiada de una gran va-
riedad. En una visita reciente de PSM a Tokio, nos invita-
ron a asistir a la ceremonia de los Sony Games Awards.
Fue una celebracién muy pintoresca en la que no falta-
ron bailarinas brasilefias, presentadores famosos y un
numeroso piiblico con ganas de pasarselo en grande. Se
otorgaron premios a los juegos que habfan conseguido
vender mas de medio millén de copias, seis en total. No
estd mal, sobre todo teniendo en cuenta que un titulo re-
almente bueno en Espafia suele vender alrededor de

40.000 unidades. Pero eso no es todo: hubo ademas

uoneisAejd ap zjouedsa [213140 UQIDIE]

¥

uizebre

n
W



lagazine

AA-
i¥

la de PlayStation

espafio

ficial

ién o

Ldi

Reportaje [Japén

L[Arribal Bienvenidos a Squaresoft.
[Ahajol Imaginate ser un tester de juegos
japonés. ;Todo un trabajo!

otros cinco cuyas ventas superaron el millén de unida-
des, uno que vendio mas de dos millones y otro que re-
basé la barrera de los tres millones (Final Fantasy Vii).
No obstante, hay otras diferencias con respecto al
mercado espaiiol que constituyen la piedra angular del
principio que define a los japoneses como «gente dife-
rente», y no tienen que ver con la cantidad de juegos
vendidos. Para entender estas diferencias, hay que ana-
lizar el tejido y la historia de la sociedad nipona. Japon
es un pais donde el honor es sagrado y se concede una
enorme importancia a la familia. Las normas de compor-
tamiento en sociedad son muy rigidas y la dindmica de
grupo prevalece por encima del individualismo. Tal vez
los japoneses sientan una mayor necesidad de evadirse
a un mundo de fantasia que nosotros. Después del efec-
to devastador de la Segunda Guerra Mundial, se hizo im-
periosamente necesario levantar el pais y poreso lagen-
te abrazd la ética del trabajo como nunca antes lo habia
hecho —hasta el punto de la obsesién—, anteponiendo
la reconstruccion a cualquier otra cuestion. A finales de
los afios cincuenta, Japén habia alcanzado un gran pros-

peridad, pero para entonces la idea de trabajar duro se

quayeseft

uando Squaresoft desertd de Nintendo para pasarse a Sony el afio pasado, la onda expansiva provocada
c por la operacion sacudio la industria de los videojuegos. Square fue la principal artifice del éxito de
Nintendo con la SuperNintendo y se esperaba que seria la fuerza motriz que impulsara la N64.

Constituida en sus inicios como un departamento de desarrollo de software integrado en una empresa
japonesa, Square sélo habia producido un titulo cuando firmo en 1985 un acuerdo de licencias con Nin-
tendo. Dos aiios después, aparecia el primer juego de la serie Final Fantasy y, un afio mas tarde, la continuacion;
en 1990, cuando el juego salié en Occidente, la compaiiia habia experimentado un crecimiento espectacular. Sin
embargo, Secret Of Mana fue el juego que dio a conocer a Square en Europa y, desde entonces, su prestigio como
productor de aventuras de rol ha ido it crescendo. Para calibrar la importancia de la compaiia basta con decir que
s6lo los juegos Mario han conseguido vender mas unidades en todo el mundo que los titulos Final Fantasy.

Ultimamente, Square ha cambiado de politica y se ha adentrado en otros géneros. Cuando PSM visité su sede
central en Tokio, se hablaba de una mayor diversificacion. Algunas de las posibilidades que se estan barajando
giran en torno a una serie de juegos de arcade, asi como a titulos deportivos y de lucha.

Fi n al Fa n tasy VI I La dltima entrega de la serie Final Fantasy parece ser la
mejor. Antes de que saliera a la venta en Japén, ya se habian
reservado dos millones de unidades. En la actualidad las ven-
tas se acercan & los cuatro y la demanda es tal que todo el mundo que tiene una PlayStation en Japon
pronto poseerd una copia del juego. De hecho, mucha gente se animd a comprar una PlayStation movi-
da por la posibilidad de disfrutar de los titulos Final Fantasy.
El juego salid en Estados Unidos el 7 de septiembre y pronto llegaréd a Europa. Los propietarios de
una PlayStation van a poder maravillarse ante la brillante accién y la belleza cautivadora de la serie
Final Fantasy. Square cree que la séptima entrega llegara al millon de unidades vendidas en
Europa y, aunque esto pueda parecer una fanfarronada, el caso es que han fabricado un millén
de demos para allanar el camino.
La version que se distribuird en Norteamérica y Europa es distinta a la comercializada en
Japén, pero, como Square explicd a PSM, las diferencias no obedecen a dificultades tecnolégi-
cas a la hora de convertir el titulo, sino a las caracteristicas especificas de ambos publicos.
Square ha intentado mantener la personalidad del original al tiempo que introducia mejoras
y nuevos matices. El resultado es que, durante sus correrias por los escenarios del juego, el
usuario encuentra nuevos personajes y resuelve numerosos rompecabezas. Estos elemen-
tos se integran en una trama mds elaborada y escenas de batalla mejoradas con jefes
alin mas convincentes. La nueva entrega es mas facil de controlar y el trasfondo de la
historia es algo menos enrevesado. En la versién PAL también habra varios sub-jue-
gos que incluirdn escenas submarinas y carreras por la nieve con snowboards.

MY TIME
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sta famosa compaiiia tiene 850 empleados repartidos entre su sede central, en pleno centro de Tokio, y
sus oficinas de investigacion y desarrollo en Osaka. Famosa ante todo por sus titulos de lucha, Capcom
se ha concentrado tradicionalmente en juegos de arcade mas que en los de consola. Sin embargo,
muchos de ellos se han convertido a plataformas domésticas, siendo la serie Street Fighter el ejemplo
mas destacado. Con Resident Evil, en cambio, Capcom cre6 un juego para PlayStation equiparable a cual-
quier titulo para la consola de Sony. En estos momentos hay un equipo completo trabajando en la segunda parte y
es de esp que el pré afo surjan mas beat 'em up de la factoria Capcom.
Resident Evil 2
mejor juego, Resident Evil siempre estd entre los cinco mejores. eSI e n VI
Junto con Tekken 2, es el mejor juego para PlayStation procedente
de Japén. La continuacién que se estd preparando barrera a cualquier juego de aventuras que intente hacerle

sombra, a excepcion quizas del que protagoniza una tal Lara Croft. De nuevo tendrds un delirante festin zombi,
aungue esta vez sera alin mas terrorifico y repleto de accién que nunca.

Cada vez que hacemos una votacion para saber cual es el

Capcom es famosa por su vasta gama de titulos beat 'em up
y Darkstalkers es otra pieza de su coleccién de juegos de
combate. Esta version comparte la naturaleza 2-D de sus prede-
cesoras y de su mas famoso compafero de fatigas, Street Fighter, aunque sera mas rapida que éstos, con una
mayor variedad de ataques y una jugabilidad implementada. Ademas, incluird algunos de los mejores fondos
quie se hayan podido ver en un juego de lucha. La Unica incdgnita es la que concierne a su fecha de lanzamiento
en Europa. Nos imaginamos que sera a finales de este afio o principios de 1998.

Los cémics de Marvel nos ofrecen mas

luchas en este brillante y entretenido beat ‘em
up que ha reunido a todos los famosos héroes
de Marvel. El proximo mes os ofreceremos mas detalles cuando hayamaos tenido ocasion de analizarlo a fondo.
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habia arraigado profundamente (y asi surgieron los rela-
tos que hablaban de jornadas laborales interminables,
etc.). Hoy dia, los japoneses tienen horarios de trabajo
parecidos a los nuestros: en Squaresoft, los empleados
empiezan su jornada alrededor de las 10 de [a mafiana y
terminan a las 6 de la tarde; de hecho, pueden trabajar
cuando quieran siempre y cuando terminen las tareas
encomendadas. En agosto, la empresa cierra y todo el
mundo se toma un mes de vacaciones. Trabajan mucho,

pero también tienen mucho ocio.

Hoy dia, los japoneses
tienen horarios de trabajo
parecidos a los nuestros...
Trabajan mucho, pero
también tienen mucho ocio

Existen otros malentendidos que necesitan ser acla-
rados. Tokio no es la metrdpolis imponente que uno po-
dria imaginar. En efecto, no se parece en nada a la vision
de un paisaje urbano futurista como el trazado por Luc
Besson en £l quinfo elemento. Debido a los terremotos,
no pueden haber muchos rascacielos. La ciudad cubre
un area muy extensa y presenta una densidad de pobla-
cién muy elevada. Las luces de nedn estan por doquiery,
en una noche de niebla, sentados en el restaurante gira-
torio situado en la parte mas alta del hotel de 5.000 ha-
bitaciones donde nos hospedamos, se pueden hacer
comparaciones con el ambiente recreado por la pelicula
Blade Runner. Sin embargo, de dia esta urbe casi podria
ser descrita como bonita, con muchos pargues, calles de

tres carriles que no estan tan abarrotadas como se cree,

En el vestibulo de la sede central de Squaresoft

sus titulos para

PIayStaﬁ;n.
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Reportaje Japon

El personal de Sony Japon se entusiasma al
hablar de PaRappa The Rapper.

y tiendas a pie de calle. En algunos aspectos, Tokio se
podria comparar con Madrid o Barcelona. Sin embargo,
hay lugares en los que se percibe una oferta comercial
desorbitada y un consumismo exacerbado. Akihaba-
ra, el famoso distrito de la tecnologfa, es una extensa :
zona de la ciudad ocupada en exclusiva por tiendas que
venden todo tipo de artilugios electrénicos, aparatos
eléctricas y videojuegos, millones de videojuegos. Pero
lo que mucha gente deduce al conocer la existencia de
Akihabara es que los japoneses deben estar locos por la

tecnologia. Pues siy no. La verdad es que los japoneses

En algunos aspectos, la
ciudad de Tokio podria ser
comparada con Madrid o
Barcelona...

son muy ordenados y, en vez de tener enormes calles co-
mo las de Londres o Paris, donde se agrupan diferentes
tipos de tiendas, ellos prefieren tener dreas atestadas
de establecimientos idénticos: una zona llena de tien-
das deportivas, otra repleta de librerias, distritos dedi-
cados a comercios de ropa y otros a tiendas de comesti-
bles. De esta forma, se consigue que todas las tiendas
mantengan precios muy competitivos. Hay que recono-
cer, sin embargo, que de todos los distritos, el consagra-
do a latecnologia es el mds grande.

En cuanto a otros ejemplos sobre la pretendida «ex-
centricidad japonesan, équé se puede decir de una cosa
llamada Tamagotchi? ¢Cudl es origen de este fenémeno?

Su eclositn se explica por la prohibicién de tener anima-

Qony Japén

on los responsables altimos del mundo PlayStation. De no ser por ellos ahora no estarias leyendo

| esta revista. Parte integrante de la corporaciéon Sony desde 1993, en la actualidad es una de las

| divisiones mas poderosas de la multinacional y una enorme fuente de ingresos. Ante la emergen-

| cia de nuevas generaciones de propietarios de una PlayStation y la superacion de las primeras

- "V estimaciones sobre el nimero de jugadores, Sony ha decidido emprender una estrategia de innova-

ciones que llevari a la consola gris por caminos nunca antes imaginados. En lugar de continuar con los jue-

gos de carreras y los simuladores deportivos, estan intentando crear «experiencias» PlayStation.
Y aunque algunos de los juegos que proponen pueden parecer un poco extrafos
e inaccesibles al principio, los planes a la larga se basan en animar a fabrican-
tes terceros a que ensayen cosas distintas.

De momento, parece que este vuelco hacia la originalidad esta dando resul-
tados, en parte debido al éxito de PaRappa The Rapper. El juego ha vendido
mas de 750.000 unidades en Japon y el 40% de los compradores es femenino.
De hecho, el porcentaje de propietarias de una PlayStation en Japoén ha pasado del
11,6 al 20,4%. Y para el 13,7% de compradores de una PlayStation, ésta es la
primera plataforma que adquieren.

Mas vale que te caiga simpatico, porque vas

a tener al perrito PaRappa hasta en la sopa.
Tarde o temprano, te pondrds a cantar, casi sin
darte cuenta, alguna de sus pegadizas canciones. Se trata esencialmente de un juego basado en el ritmo, posee-
dor de una jugabilidad adictiva y lleno de escenas surrealistas, personajes maravillosos y formidables efectos.
No constituye una compra imprescindible, pero no hay duda de que es un titulo que bien merece ser probado
una vez como minimo. Y si juegas con los amigos puedes conseguir la mayor diversién que la PlayStation es
capaz de ofrecer. Te desternillards y te quedards boquiabierto. Para un andlisis minucioso, consulta el PlayTest
en este mismo ndmero.

this ain’t Kung Fu, cone on againt

Como puedes ver en la demo de este mes y el PrePlay que incluimos, Kurushi es
un juego de rompecabezas. Aunque ya ha sido comparado con un Tetris 3-D, en
realidad es un juego muy particular. Tu personaje corre por una cuadricula activando
movimientos que provocan que unos bloques rueden hacia ti hasta caer de la pantalla. Si no caen, el personaje
muere. Para poder entenderlo hay que jugar, pero créenos cuando te decimos que su adictividad es total. Y es el
primer juego de puzzles que aparece en exclusiva para PlayStation.




Aunque Ghost In The Shell ha sido un éxito cine-
matografico reciente en Japon, el juego se basa en el

Ghost In The Shell
cémic. Es un shoot 'em up en 3-D que, en muchos

aspectos, podria describirse como un pariente de Doom. Diriges una nave capaz de moverse por cualquier parte
de la zona de juego en tiempo real. Y cuando decimos por cualquier parte, queremos decir eso, por cualquier
parte. Esta libertad se consigue gracias a un motor de juego dos veces més poderoso que el de Jumping Flash 2.
Se han invertido 18 meses en el desarrollo del programa y Sony ha puesto muchas esperanzas en él. Lo tnico
que puede impedir que tenga éxito en Eurcpa son sus graficos estilo manga, en poca coincidencia con la moda
actual basada en los poligonos.

cked-on!
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Muy diferente al conjunto actual de juegos de golf, se trata
mas de una versidn caricaturesca del noble deporte. Aunque

la fisica del juego es acertada y hay elementos excelentes que

realzan la jugabilidad, los jugadores son come pequefios personajes de dibujos animados. Es dificil decir cdmo se ven-
dera un titulo como éste en Espafia, pero si eres capaz de pasar de la naturaleza desalentadora de los gréficos, lo cierto
es que ofrece grandes posibilidades de juego. En efecto, a pesar de que Everybody’s Colf tal vez no sea de los titulos
que mas se vendan, simboliza el deseo de Sony por innovar y seguro que acaba inspirando a otros fabricantes.

Analizado el mes pasado, Depth es muy parecido a Aguanaut’s Holiday. Es de un juego de
exploracion submarina donde no persigues objetivos concretos. Se trata de una experiencia rela-
Jjante en la que debes programar tu propia musica dance a medida que avanza el juegoc. Dispones
de percusion, modelos de secuencias y un controlador bmp para poder crear cualquier tipo de musica, desde ambiental
hasta tecne, y luego te sumerges en un apacible viaje bajo el mar encarnando a un delfin. Muestra unos graficos des-
lumbrantes y pronto estara a tu disposician. Se trata igualmente de un juego cuya compra no resulta ineludible, pero
que dice mucho sobre el tipo de software gue PlayStation podria ofrecer en el futuro.

les domésticos justificada por laalta densidad de pobla-
cién que sufren las principales ciudades niponas. Asi es,
no esta permitido tener ni perros ni gatos. A la luz de‘es-
te hecho, se comprende mejor el concepto de las masco-
tas virtuales. También os preguntaréis si todos comen
pescado crudo. Afirmativo, el sushi es muy popular. Pero
no hay que olvidar que Japdn es una isla rodeada de mar
con gran cantidad de pescado. Que se o coman crudo
puede parecer extraiio pero, éacaso no comemos noso-
tros berberechos, gambas y caracoles sin inmutarnos?
Es mas o menos lo mismo.

Hay otras cosas que son més inquietantes y dificiles
de explicar. La cuestion de fondo es que Japn es un pais
muy diferente al nuestro, pero el término «extrafio» pue-
de interpretarse también como «interesante, embruja-
dor y seductors.

Pero vayamos al grano. Lo que nos interesa se llama
PlayStation, Y lo que le interesa a la mayoria de los japo-
neses se llama PlayStation. Hasta lafecha, se han vendi-
do en Japdn més de 60 millones de juegos PlayStation
(més del doble que en Europa). Hay también una enor-
me cantidad de titulos en proceso de desarrollo, con 540
adjudicatarios de licencias trabajando en la produccién

de titulos, una cifra que casi dobla a las de Europa y Es-

Sony Japén se halla en el centro de Tokio. E edifi-
cio de la sede central es impresionante.
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Reportaje Japén

tados Unidos sumadas. De esos 540, s6lo visitamos a
los tres de los mas importantes en el mercado espafiol:
Namco, Squaresofty Sony Japén.

En este pais la profesionalidad es muy alta. En Gran
Bretafia, una visita a Gremlin, por ejemplo, implica que
te reciben alg(in relaciones pablicas y un programador
vestidos con vaqueros y camiseta. Luego te ensefian el
juego, te entregan un paquete de prensa, haces una en-
trevista rapida y se acabd. En todas las compaiiias de
software importantes que visitamos en Tokio, nos reci-
bio el presidente y fuimos conducidos a una sala de con-
ferencias donde nos esperaba un paquete de prensa
personalizado con el nombre de cada uno. Luego el pre-
sidente dio un discurso y a continuacién nos invitaron a
conocer la empresa. Después, ofrecieron una demostra-
cion completa de todos los aspectos del juego acompa-
fiada por un debate abierto con los distintos periodistas
extranjeros presentes. Y, para finalizar, nos dirigimos a
otras salas de reunién mas reducidas para mantener
seis o siete entrevistas de media hora con casi todas las

personas que habian trabajado en el juego. Los japone-

ses se toman sus productos muy en serio, .

¢Estan locos los japonese

Estos japoneses estén chiflados, verdad? Bueno, pues no.
Quizas sean la civilizacion mds avanzada del mundo.
Llamalos excéntricos si quieres, pero que tire la primera pie-
dra aquél que viva en un pais sin Rappel, Paquirrin y sangria
en tetra-brik.

1. Todo el mundo trabaja 24 horas al dia

Nada de eso, Trabajan mas o menos como nosotras, pero
son muy profesionales.

2, Todo el mundo duerme en tubos de vidrio

Hay hoteles en los que si existe este tipo de camas, pero la
mayoria de la gente se va a dormir a su piso o casa.

3. Todo el mundo come comida rara

Si alguna vez has probado el sushj, sabrés que la comida
«rara» es deliciosa.

4. Tokio es exactamente como aparece en Blade Runner
De hecho, es una ciudad muy hermosa que no tiene rasca-
clelos,

5. Todos son ninjas

En Japén hay muy poca violencia.

6. Todo el mundo ve peliculas manga

La industria cinematografica japonesa es muy artistica y
diversificada.

7- Todo el mundo hace el amor con colegialas

Ya les gustaria...

8. Todo el mundo practica el karaoke

Si, es muy popular.

9. Todo el mundo juega con videojuegos

Si, si, los videojuegos son mas populares si cabe.

10, Todos son bajitos

Vale, no tienen grandes equipos de baloncesto.

fijada para principios de 1998.

3D-Kaleldoscope

BABY UNIVERSE

El titulo que se ha dado a este juego es
una traduccién aproximada del nombre
japonés y en realidad no revela mucho sobre
su contenido. Se trata de un juego de «crianza» en el que debes cuidar de un animal de compaiiia y ayudarle a
crecer, Aungue los productores han hecho lo imposible por dejar muy claro que no es un juego estilo
Tamagotchi, las comparaciones son abvias. La criatura se llama Pit y es asexual, segun dicen sus creadores. Al
parecer, ofrece hasta 4.000 horas de jugabilidad durante las cuales puedes cuidar a tu mascota en este «sistema
de navegacion neural». jCuidadol, porque puede ser bastante revoltosa: si la dejas a su aire, llegard a comerse
incluse sus propios excrementos. De acuerdo, tal vez los japoneses sean un poco excéntricos después de todo...
Tras su lanzamiento en mayo, se han vendido en Japén mas de 350.000 unidades del juego.

Esta especie de salvapantallas para PlayStation contiene un

repertorio de graficos y misica que te permite crear en la panta-

lla composiciones caleidoscépicas 3-D y luego dejarlas evolucio-
nar al compas de tu propia miisica con la ayuda de un CD musical de tu eleccién. Creado por un famoso artista
musical japonés, estd dirigido al piblico veinteafiero masculino que frecuenta las discotecas. Su aparicion esta

Otras novedades

Resident Evil (Director’s Cut) - Capcom
Street Fighter EX Plus - Capcom

Super Street Fighter 2 - Capcom
X-Men Vs Street Fighter - Capcom
Mega Man X4 - Capcom

Breath Of Fire 3 - Capcom

Aqua Prophecy - ASCII

Carom Shot - ASCIl

Clock Tower - ASCII

Broken Helix - Konami
Castlevania - Konami

In The Zone "98 - Konami
Lethal Enforcers 1&2 - Konami
Metal Gear Solid - Konami

Midnight Run - Konami

Poy Poy - Konami

Suikoden 2 - Konami

Winter Olympics '98 - Konami
Deadly Skies - ]NC

Raw Pursuit - JNC

Dharma Force - Jaleco
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PrePlay | Lucky Luke

{Un VAQQUErO0 con revélver que NO dispara a matar,
un caballo llamado Jolly y un cONcurso de leiiadores?
sélo podia tratarse de un NUEVO juego de plataformas de Infogrames.

i en una reunién de juga-

dores expertos se te ocu-

rre hablar de una «licen-

cia de comicr», comproba-

rds que hasta el més opti-
mista rememora un sinfin de jue-
gos de plataformas en 2-D de di-
ficil digestion. La compafiia
francesa Infogrames recono-
ce los problemas derivados
de respaldarse en una li-
cencia para vender un pro-
ducto. «Para nuestro equi-
po, lo primero es la jugabili-
dad —afirma Nadége de Ber-
gevin, director de produccion
de Licky Luke—. Cuando la jugabi-
lidad es mediocre, el juego no pue-
de ser bueno.»

[11 Ha llegade la hora de la verdad. Lucky Luke
evita el derramamiento de sangre y opta por la
violencia camica. [2]1 En la pelea del bar hay que
saber actuar en el momento preciso, Abrete sitio
con unos cuantos codazos y sigue con ganchos a
la cara o I3, 41 C do hayas
acabado con ese tipo, otro ocupari su lugar.

a

cky Luke un_aspecto
0 mas detallado que
1 de l1os entornos
os de Tomb Raider
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Luke es un fenémeno del comic
que ya ha cumplido 50 afos, un va-
quero de cartoon que ha recorrido
mucho mundo, ha cambiado su piti-
llo por una espiga y el gllisqui por la
gaseosa, todo en nombre del progre-
so. Infogrames quiere sacar partido
del tirdn de este personaje para in-
troducir su version poligonal. Su idea
es producir un juego que sea original
ala vez que fiel al «espiritu» de los
coémics. Infogrames no se ha conten-
tado con recrear simplemente el cé-

mic en 2-D con el formatc de un vi-
decjuego en 2-D. En lugar de esto, se
embarco en la ardua tarea de dotar a
Luke y demas personajes de tres di-
mensiones. El mismo Luke esta com-
puesto de «unos 500 poligonos», se-
gun afirma Fred Bibet, el director
técnico del juego, con «unos pocos
menos para el resto de personajes».
El titulo ofrecera gran variedad de ni-
veles 3-D, algunos de scrolling lateral
bastante planos y otros de gran pro-
fundidad, realmente absorbentes. Es-
tos escenarios de plataformas se in-

tercalan con varias secciones espe-
ciales —una pelea en la cantina, un
tiroteo y un concurso de lefiadores—
para gue el aburrimiento no asome
en ninglin momento. Por otro lado,
las 25 imagenes por segundo de
Luke permiten llevar a cabo sin difi-
cultad las innumerables acciones
asociadas al desarrollo de la trama.
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El dedo te queda dolorido
después de tanto apretar el
botdn tras desafiar a este

leiiador a cortar troncos.

En relacion con los nive-
les totalmente 3-D, el disefia-
dor del juego, Rodolphe Fury-
kiewicz, se apresura a sefalar que
estan intentando darle a Lucky Luke
un aspecto mucho mas detallado
que el de los entornos rigidos de
Tomb Raider. Los arboles tienen for-
ma de abeto, las cabafias de madera
tienen techos inclinados y chime-
neas bien definidas, y los exteriores
son accidentados. Esto se revela in-
cluso mas impresionante teniendo
en cuenta que Lucky discurre a una
resoluciéon mas alta que la mayoria
de los juegos para PlayStation. Si
ademas se cuenta con un sistema in-
teligente capaz de leer de una sola
vez el CD, el resultado es que los ni-
veles poseen una apariencia marca-
damente cinematografica y fluida.

[11 Estos trampolines ocultos te permiten saltar sobre el poblado indio. Acierta en el camino
y podras trepar por el interior de los edificios en busca de reforzadores. [2] El gran jefe
tiene cara de pocos amigos. Salta para evitar su vara magica. [31 Saluda a Jolly Jumper, tu

esguis.

Lucky Luke ha puesto mas énfa-
sis en los rompecabezas y en la ex-
ploracién que en las pruebas de re-
flejos que son en realidad los saltos
de Crash'y Pandemonium. Asi, sus
15 niveles inmensos estan llenos de
obstaculos y objetos utiles que re-
coger, como lamparas de minero y
dinamita. «No queriamos los tipicos
reforzadores, insiste Fred. Incluso
los niveles de aspecto mas plano te
permiten entrar en tabernas en tono
desafiante o trepar por el interior de
graneros. Si exploras en profundi-
dad, conseguiras acceder a fases de
bonificacién en las que debes llevar
a cabo «misiones especiales», como
por ejemplo recuperar objetos sa-
grados de un poblado indio.

Lucky Luke consta de muchos
elementos dispares. En estos mo-
mentos aln no se sabe a ciencia
cierta como se van a unir los nive-
les. ;Agradeceras algunas de las
actividades mas estramboticas
—como el concurso de cortar tron-

to del juego te lleva a dar un paseo calzado con un par de

cos que te deja el dedo hecho pol-
vo de tanto apretar el boton— o las
acabaras maldiciendo? ;Hasta qué
punto seré positivo cambiar de un
nivel con movimiento libre a una
seccion de trayectoria fija? Estas
son incégnitas que Infogrames
debe despejar, ya que su objetivo
es captar el mayor niimero posible
de jugadores. ;Quién sabe?, a lo
mejor pasa como con Toy Storyy

consigue atraer al vaquero
que todos nosotros lleva- 4"9
mos dentro. ot

unque el equipo que
ﬂ produce Lucky Luke

ha trabajado en varios
., titulos para SuperNinten-
'\ doyMegaDrive (Los Pi-
tufos, Obelix, Tintin
en Tibet), Infogrames
tiene cierta expe-
riencia en juegos
3-D. Ellos crearon la
serie clasicade Alo-
ne in the Dark
para PC. Convertir un
personaje de cartoon pla-
no en un modelo 3-D total-
mente animado
(alestilode Toy

Story), resulté ser méas difi-
cll que empezar desde

cero. «Tuve que volvera
aprender como imagi-

nar las cosas, cémo
crear un fondo y un
modelo en vez de di
bujar personajes»,
explica el disefia-
dor del juego, Ro-
dolphe Furykiewicz.
Nadie puede objeta

nada al resultado final,
pues ni Luke, ni su caballo
Jolly Jumper, ni la pandilla de

villanos podrfan haber quedado

mejor.
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Preparate para saborear una SUcuUlenta racion de rompecabezas. iCuidado!,
corres peligro de acabar como un acordeodn.

[11 Al borde de la muerte. Silvate provocando una
reaccion en cadena que haga que todo vuele por
los aires. [2]1 ;Ba-hoom! [3]1 Esa plataforma se viene
[41 BI

bajo facil

verdes a puiados.

4 Hits
BCO point

or desgracia, hay pocos
juegos de rompecabezas
decentes para PlaySta-
tion (de hecho, solo
Bust-A-Move 2y Super
Puzzle Fighter entrarian en la cate-
goria de «se debe tener»), de ahi
nuestra calida bienvenida a un ti-
tulo tan prometedor como

Lo mejor del

lega en forma

bloques verdes
vez destruidos,

un area

lista

que,

de 6
para

juego

e
una

dejan
cuadrados
explotar

Kurushi. Se trata de un juego ja-
ponés muy popular cuyo titulo ori-
ginal, Intelligent Qubes, resumia
perfectamente la accién.

A estas alturas es probable que
ya hayas echado un vistazo a la
cubierta de la demo y admirado la
manera en que Kurushi representa,
sin duda, una metafora de la con-
dicion humana moderna: un hom-
bre aislado en medio de un paisaje
creado artificialmente que debe
moverse como una centella para
evitar lo inevitable: la muerte. Una
muerte que se expresa de forma
siniestra como aplastamiento por
los bloques que se le echan enci-
may contra los que sélo puede
oponer su ingenio. Sus esfuerzos
estan de antemano condenados al
fracaso, ya que en un momento
dado el jugador cometera un error
y las piedras rodaran sobre él sin
piedad. Se trata de una triste y do-
lorosa reflexion sobre la insignifi-
cancia de nuestras vidas que en
contrapartida se materializa en un
juego fabuloso.

La gracia de Kurushi —como en
todos los grandes juegos de rom-

pecabezas— reside en su simplici-
dad. El rudimentario mecanismo
de destruccion de los bloques que
ruedan hacia uno esta muy logra-
do. El hecho de que debas dejar a
un lado los bloques negros, o bien
perder una de las filas de tu plata-
forma, te obliga a estrujarte los

BCO point

Los blogues rojos son los gue estan listos para explotar.
Aqui no deherias tener dificultades.




MW EDITOR Sony M ORIGEN Japén
B FABRICANTE Sony M GENERO Rompecabezas
W DISPONIBLE Si W JUGADORES Dos

sesos y afiade frenesi cuando te
acercas al final de la misma. Pero
lo mejor del juego llega en forma
de bloques verdes que, una vez
destruidos, dejan un area de

6 cuadrados lista para explotar
tras pulsar otra tecla. Esto puede
conducir a una reaccion en cadena
que permite acabar con los blo-
ques restantes con una simple pe-
ro espectacular accion. Pero jpor
qué te estamos explicando todo
esto? Después de todo, ya lo has
visto tu mismo en la demo,
;verdad?

Aunque al principio Kurushi
parece muy dificil, es uno de esos
juegos que se aprenden casi sin
darse uno cuenta. Después de me-

[1] Tienes un duro trabajo por delante... [2]1 Asi esta
mejor. Tras esquivar la arremetida de los blogues llega Ia
recompensa en forma de explosion.

dia hora de ensayos, de repente
empiezas a moverte como un re-
lampago y a explosionar bloques
con estilo. Los problemas que pri-
mero creias irresolubles ahora no
tienen secreto.

Incontables niveles
No sabemos cuantos niveles hay
en Kurushien el modo de un juga-
dor, pues no conocemos a nadie
que afirme haber estado cerca de
completarlo. Conférmate con sa-
ber que debe haber cientos y que
cada vez son mas dificiles, ya sea
porque los bloques empiezan a
moverse mas deprisa, porque las
plataformas se acortan o porque la
combinacion de bloques se vuelve
mas sofisticada.

La opcién para dos jugadores
se desarrolla en turnos durante los
cuales debes despejar un nivel. Si
lo consigues, obtienes un punto.
Un jugador se pone en cabeza
cuando completa con éxito un ni-
vel mientras que su oponente fa-
lla, pero, como en el tenis, tienes
que llevar dos puntos de ventaja
para ganar la partida. Este simple
procedimiento provoca momentos
de gran emocion, ya que el juga-
dor que se ha quedado atras inten-
ta desesperadamente no errar de
nuevo.

Kurushi parece tenerlo todo,
desde una ingeniosa accion de
rompecabezas que pone a prueba
tu inteligencia hasta situaciones de
gran tension en el modo de dos ju-
gadores que pueden causar la rup-
tura de amistades de toda la vida.

Si aiin no has podido probar la demo, Kurushi se juega de
la siguiente manera: eres un hombrecillo que corre de un
lado a otro; para explosionar cualquier bloque, colécate

sohbre él, pulsa X para cargarlo, aléjate y aprieta X cuando

otros 1 I

6 Hits
1200 point

todo, de

de una
ion de
que pone

Kurushi parece tenerlo
S

1 Ngeni1os:« a C(
rompecabezas
a prueba tu
inteligencia

h(}.\[lé‘
situaciones de gran
tension en el modo
de dos jugadores

En un futuro proximo lo sometere-
mos a un escrupuloso andlisis.
Hasta entonces, que tus bloques
contintien rodando y que
tu hombrecillo nunca se
ponga en medio. Prsiaten

negros como ésta no deherian
ponerte en apuros. [2] Los verdaderos problemas llegan
después.

[11 Secci de blog
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athtrap Dungeon

Si a Tomb Raider le (Uitaramos los elementos de plataforma, ie
anadiéramos mas accion y lo envolviéramos en una atmosfera oscura
Y amenazadora, obtendriamos algo parecido a la nueva aVentura en 3-D de Eidos.

¢Es posible que la d

guerrera tan ligera de ropa tenga algo gque ver con una tal

Lara Croft?

ace algun tiempo, los afi-
cionados a la PlayStation
que gustaban de los jue-
gos de rol de accién, no
tenian mas remedio que
conformarse con caros titulos de
importacién y sufrir la baja calidad
de sus traducciones japonesas. Pero
ese triste panorama cambi6 con la
integracion de SquareSoft, antes
ligada a Nintendo, a Sony y con sus
planes para crear Final Fantasy Vil
para PlayStation. A partir de ese
momento los titulos de rol aparecie-
ron en las previsiones de lanzamien-
tos de las casas editoras europeas
que competian por dominar parte de
este floreciente mercado. Deathtrap
Dungeon, desarrollado por Eidos
Interactive, puede que sea conside-
rado por muchos como un recurso

de pr alaj

de ultima hora de esta compaiiia
para subirse al carro de la moda,
pero lo cierto es que sus creadores
tenian en mente este juego de lucha
con espadas desde hace mas de tres
afios.

En Deathtrap Dungeon empiezas
cautivo en un calabozo y tu primer
objetivo consiste en escaparte sano
y salvo. La trama se inspira en el ter-
cer libro de lan Livingstone, un
importante autor de ciencia ficcién.
Se da la circunstancia de que
Livingstone es el presidente ejecuti-
vo de Eidos, por lo que ha sido él
el encargado de supetrvisar el desa-
rrollo del juego. lan Livingstone
introdujo el concepto de libros inte-
ractivos a través de la serie Fighting
Fantasy en 1981 y, cuando se retir6,
11 afos después, habia escrito un
total de 59 titulos y vendido mas de
14 millones de copias.

Antes de empezar el juego tienes
que escoger a tu personaje. Dado el
notable éxito de Lara Croft en Tomb
Raider, no es de extrafiar que los
desarrolladores de Deathtrap hayan

[11 Una de las das mas gr que hay
visto en PlayStation. [2]1 Cada malvado consta de
i de polig [3]1 Los ef | son de

lo mejorcito. [4]1 ;Quién fuera oso hormiguero!

i 2

ak

Los calabozos
contienen algunos de
1os puzzles mas
complicados que .
haﬁ/amos visto después
del cubo Rubik




decidido incluir entre
sus personajes a una
protagonista femeni-
na, ligerita

de ropay de
muy buen

ver. Tedo un
detalle. El protagonista
masculine, por su parte,
Se Nos presenta con una
armadura y un peinado horroroso.
Los controles de los personajes son
de manejo sencillo, toda una sorpre-
sa si se tiene en cuenta la compleji-

saltos de altura, luchas marcha
atras, volteretas seguidas de una
estocada, etc.

Cualquier aventura de lucha con
espadas ho tendria razén de ser sin
unos cuantos enemigos a los que
atacar. En este sentido, los fans del
rol ansiosos de sangre no podran

dad de algunos de sus movimientos:

HEDITOR Proein W ORIGEN Gran Bretafa
B FABRICANTE Eidos Interative B GENERO Aventura
W DISPONIBLE Si W JUGADORES Uno

[1]1 Como d ra este ejemplar de Tir us rex, algunos de los

disimular su emocién
al saber que Deathtrap
Dungeon cuenta con
mas de 55 enemigos dife-
rentes, la mayor variedad apa-
recida hasta el momento en un juego
para PlayStation. Los enormes drago-
nes morados merecen una mencién
especial, pues con sus mas de 500
poligonos, revolotean por toda la
pantalla de manera imponente.
Neutralizar a cada uno de los
enemigos requiere algo de practica,
porque no todos pueden eliminarse
de un simple sablazo. Por ejemplo,
para liquidar a los rockmen —un
poco sordos, los pobres— lo mas
recomendable es aproximarse a

enemigos estin muy hien disefiados. Espera a ver el dragén. [2] Cada
entarno tiene su surtido de enemigos. [31 Una imagen gque vale mas que
mil palabras. [31 El nivel de las cloacas es uno de los mas peligrosos
de todo el juego.

3

Deathtrap Dungeon te
enfrenta a mas de

55 "enemigos diferentes,
Ta mayor variedad nunca
vista en un Juego para
PTayStation

ellos por detras y asestarles un buen
golpe de martillo, pues con un man-
doblazo ni se inmutan. Todas las
armas disponibles se encuentran
ocultas en el calabozo: oche espa-
das diferentes, trabucos, escopetas y
martillos. Sin embargo, algunas ve-
ces necesitaras algo mas que un ar-
ma para vencer: es hora de recurrir a
tu libro de hechizos. Nuestro preferi-
do es el del cerdito alegre. Si lanzas
este encantamiento tu guerrero saca-
rd un pequefo gorrino de su mochi-
la y se lo arrojara al enemigo. Si
éste echa a correr, el cerdito le per-
sigue y explota.
Incluso cuando
no hay enemigos,
los calabozos no
son un buen lugar
para los jugadores
pusilanimes. El disefio ha
corrido a cargo de Jamie

Thompsen y contiene
algunos de los rompe-
cabezas méas complica-
dos que hayamos visto
después del cubo Rubik. En

[1]1 Aprovecha para grabar tu
puntuacion. [2] Sin duda una de
las mejores ballestas nunca vis-
tas en un ordenador doméstico.
[2]1 Esto pinta mal, amigo...
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[1]1 Una de las armas méas
sofisticadas. Deheria parar
todo lo que se le pone por
delante. [2]1 A menudo los
igos se fund:
con los elementos del
escenario, de manera que
resulta dificil luchar contra
ellos. [¥] Te pueden atacar
tantos enemigos como la
maguina permita les decir,
muchosl. [4] Algunos de
los niveles incluyen
escenarios muy elahorados.
[5]1 Si te parece fue esto
tiene una pinta estupenda
ahora, espérate a que
empiece a volar. Aseglarate
de no cruzarte en su
camino. Su mordisco puede
ser mortal.

ay

Deathtrap Dungeon

~Como_ Deathtrap Dungeon es

totalmente en

3-D, puedes

moverte a tu Tlibre albedrio

Edicion oficial espafiola de PlayStation Magazine

oCT

mientras

contemplas el

magnifico entorno

la version final, el entorno puede ser
tan mortifero como cualquiera de los
enemigos. Los jugadores deberan
enfrentarse a grandes peligros,

como fosos llenos de pinchos o llu-
vias de dardos envenenados.

La accién puede seguirse desde
varios angulos gracias a una camara
interactiva que va rotando para
ofrecerte en todo momento el mejor
punto de vista. Todavia esta por ver
si dara buen resultado, ya que la
primera version era algo mareante.
No obstante, nos han prometido

tomas mejoradas al
estilo de las perspec-
tivas de Tomb Raider.
Comao Deathtrap
Dungeon es totalmente
en 3-D, puedes moverte a tu
libre albedrio, mientras contem-
plas el magnifico entorno poligonal
con efectos de luz realistas que
aumentan la emocién de la expe-
riencia de juego. En algunas estan-
cias las antorchas centellean, mien-
tras que en otras las paredes se ilu-
minan al paso de los misiles, Casi
puedes sentir como el calor te cha-
musca la piel...

Sin barreras

Deathtrap Dungeon consta de doce
niveles y varios decorados: desde
una curiosa reconstruccion de una
ciudad victoriana, hasta templos
griegos con espléndidas columnas

[11 La camara puede girar para
darte la mejor vista de la accion.
[2]1 Esa espata de nuevo. [3]1 El
Tirannosaurus rex es magnifico.

déricas y bonitas fuentes. No hay
nada que limite tus exploraciones,
puedes moverte con total libertad
por todos los niveles mientras ten-
gas la llave correcta. Aparte de Tomb
Raider, pocos juegos te dan la opor-
tunidad de circular con tanta autono-
mia por los escenarios.

Cualquier titulo que salga en
octubre puede plantarle cara, pero
seguro que Deathtrap
Dungeon, va a estar entre
los mejores del ario.

Playstation
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The Lost World: Jurassic Park

A los fabricantes les encantan la$ peliculas de exito. sélo tienen que copiar la idea,

aprovechar la publicidad, codificar un programa pasable, y las ventas van
como una seda. EA se hara de oro con la dinomania...

ras el increible éxito ob-

co —Ila pelicula—, a cual-
quiera le hubiera extra-
fiado que Steven Spiel-
berg no se enfrascara en rodar una
segunda parte. Los expertos de la
industria cinematogréafica calculan
que, una vez finalice la exhibicién
de El mundo perdido en las panta-
llas comerciales estadounidenses y
europeas, habra recaudado mas de
400 millones de ddlares (alrededor
de 60.000 millanes de pesetas).
También habria sido sorprendente
que Jurassic Park —el juego— no

tenido por Parque jurdsi-

tuviera también su continuacién.
El mundo perdido —Ia pelicula y
el juego— estan basados en la no-
vela homanima de Michael Crich-
ton, cuya trama transcurre en la isla
que los cientificos utilizaban para
criar los dinosaurios. Tras el cata-
clismo ocurrido en Parque jurdsico
la isla quedd desierta, hasta que...
La idea del juego es sencilla: tie-
nes que scbrevivir. Pero no es tan
simple como pueda parecer. La pri-
mera vez que cargas el juego vuel-

No todos los atagues vienen por tierra. Un montén de enemigos han desarroliado la capacidad de
volar. El truco para contrarrestar sus atagues es la coordinacién: justo antes de gue pasen por en-

cima, salta y golpéales.

[11 El Compysaurus, en su hahitat natural. [2]1 Pare-
ce gue este reptil se haya propuesto acahar contigo.
[31 El tamafio es lo de menos. ;Socorro!

3

ven a tu memoria algunos recuer-
dos de Primal Rage, el primer juego
de dinosaurios («jOh, nol», estaras
pensando). Pero pronto te das
cuenta de que The Lost World debe
mas a los juegos de plataformas
como Gex o Pandemonium que a
los sucedaneos de dinosaurios que
pululaban por aguel mediocre pio-

La idea del juego es
geneillas tienes gue
sobrevivir. Ferd no es
tan simple como pueda
parecer




BWEDITOR Electronic Arts M ORIGEN Estados Unidos
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W DISPONIBLE Si W JUGADORES Uno

[11En los primeros

tores seran tu cruz. Suerte gue mas ade-

L11 El cazador tiene una
huena coleccion de ar-

as que la barra verde in-
dica la energia que te
queda? [31:Venis a por
un besito, so lagartas?
[41 Lo tienes crudo,
pegueno.

nero. Basicamente, la accion te lle-
va de un extremo a otro de la pan-
talla en desplazamiento horizontal.
El angulo de la camara cambia de
vez en cuando para dar la impre-
sion de que te adentras en la panta-
lla, o lo que es lo mismo, te alejas
de la camara. Una de las maneras
como consiguen este efecto es ha-
ciendo correr a tu dinosaurio por
detras de los arboles o frente a los
arbustos. Es convincente y propor-
ciona al juego un toque de sofisti-
cacion.

En tu intento por sobrevivir pue-
des ir controlando una gran varie-
dad de dinosaurios, desde el pe-

los ap

lante controlas di

[21 El juego se abre con unas imagenes

ios mas gr

renderizadas de

[31 Los saltos tienen un papel importante
en el juego, pero debes estar preparado
para caer muchas veces. (4] Una lucha

encarnizada.

mas. [21 jIncreible! ;Sahi-

En el _nivel cinco_todo cambia.
envuelve todo, s6lo enturbiada
musica tétrica y el ruido sobrecogedor

de unos pasos aproximandose

quefo
Compysau-
rus hasta el
Tirannosau-
rus rex. Tam-
bién puedes
encarnarte en un perso-
naje humano, ya sea un ca-
zador armado hasta los
dientes o un cientifico con bata
blanca. Los personajes que contro-
las disfrutan de un buen repertorio
de ataques, de distinta efectividad
en funcion del punto flaco de cada

enemigo. Los
reptiles, por ejemplo, mue-
ren tras varios estacazos sobre su
espina dorsal; pero si quieres des-
hacerte de ellos en un abrir y cerrar
de ojos, con un buen corte en la yu-
gular es suficiente.

Sin embargo, no todo es tan sen-
cillo. La accion va cambiando a lo
largo de los 25 niveles y, mientras
que en los primeros compases la ac-
cién se limita a ir evitando a tus per-
seguidores, cuando alcanzas el nivel
cinco todo toma otro cariz. La paz lo
envuelve todo, solo enturbiada por
una musica tétrica y el ruido sobre-
cogedor de unos pasos aproximan-
dose. De repente, aparece el cuello
descomunal de un Brontosaurusy a
duras penas puedes pretender es-
quivar sus patas para no morir
aplastado.

Los creadores han realiza-
do un buen trabajo con los
graficos, sobre todo con la
animacion de los dinosaurios,
cada uno de ellos con sus
caracteristicas especificas.

El Compysaurus, por ejemplo, tiene
un repertorio ingente de giros, sal-
tos y golpes. Incluso puedes atacar
a los otros bichos con la cola. El
control puede resultar un poco
complicado: en alguna ocasién tie-
nes que ser preciso al milimetro
para subirte a las repisas, y el mini-
mo fallo en un salto te hara gastar
una energia preciosa. Dejando a un
lado esta minucia, estamos espe-
rando la aparicion de The Lost
World, al igual que esperamos que
DreamWorks nos deje acercar a su
bebé (cualquiera que haya visto la

por una

pelicula sabra lo que pasa
cuando coges a un bebé
demasiado pronto...). st
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PrePlay | Wreckin’ Grew

Quickdraw io define como et Mario Kart para PlayStation.

Pero, ;acaso puede este juego de carreras competir con el mejor de su género?

[1]1 Quickdraw se ha tomado
alguna que otra libertad con
varios de los monumentos mas
conocidos del mundo. [2]1 Los
coches se han inspirado en
los hélidos trucados, tan
populares entre las décadas
de los cincuenta y los setenta.
[31 El retraso en el lanza-
miento del juego ha permitido
al equipo anadir ele-
que i y J]
extras y mas variedad de ar-
mas. [4]1 Los Anillos Nitro te
facilitan una aceleracién turbo.

ace unos ocho meses, PSM
visité por primera vez
Quickdraw Software para
ponerse al corriente de su
Jjuego de carreras Wreckin’
Crew. Su lanzamiento estaba previsto
en marzo (si, marzo de 1997), pero
por una u otrarazén se retrasé hasta
octubre.

Temeroso de que nos hayamos ol-
vidado por completo del juego, Lloyd
Baker, de Quickdraw, se muestra
muy dispuesto a recordarnos de qué
va la historia. « Wreckin’ Crew combi-
nacarreras y combates entre varios
participantes con humory entornos
detallados e interactivos; ademas,
permite al jugador disfrutar de la
emoci6én que produce correr a alta ve-
locidad mientras se recogen objetos
y ejecutan movimientos especia-
les. Los circuitos incluyen
muchas carreteras
alternati-




W EDITOR

Proein M ORIGEN Gran Bretaia

B FABRICANTE

Quickdraw M GENERO Juego de carreras

W DISPONIBLE

Si B JUGADORES Uno o dos
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vas, areas ocultas, atajos y objetos in-
teractivos en la cuneta. El resultado es
un grado de jugabilidad que atraera
no solo alos incondicionales de Mario
Kart por sus elementos humoristicos
sino también a los de Ridge Racer.»
Como puedes apreciar en las ima-
genes, Wreckin’ Crew tiene un aire
cercano a los dibujos animados e in-
cluye genuinas representaciones de
bolidos armados hasta los dientes con
un arsenal diabdlico. Segun explica
Lloyd, los desarrolladores aprovecha-
ron los meses de retraso en el lanza-
miento del juego para mejorarloy
anadir nuevos elementos: «Desde la
ultima vez que hablamos de Wreckin’

Wreckin’ Crew combina
carreras y combates con
humor y entornos
detallados e interactivos

Crew, gracias al perfeccionamiento
del motor de juego, hemos podido in-
corporar nuevos ingredientes relacio-
nados con la accién y los entornos.
También hemos conseguido introdu-
cirtodos los puntos incluidos en la lis-
ta que recogia las sugerencias de ami-
gos, visitas de PSM , algunos testers
de juegosy el resto del equipo de de-
sarrollo.

Los nuevos elementos incluyen
los Anillos Nitro (que facilitan una ace-
leracién provisional tipo turbo), obje-
tos misteriosos para recoger marca-
dos con una interrogacion, capacidad
para neutralizar los ataques de otros
coches, un avién que arroja mas obje-
tos para recoger, mejores atajos, sec-
ciones ocultas y siembra de objetos
paraasegurar la maxima emociony
unajugabilidad interminable».

El principal problema que debe
afrontar el productor de un titulo de
carreras para PlayStation es que las
estanterias estan abarrotadas de jue-

D 0104

[1]1 Gran parte del entorno es interactivo: puedes ver como giran los
aparatos del parque de atracciones. [2] Quickdraw ha trabajado
intensamente en la inteligencia artificial para asegurarse de gue
Wreckin’ Crew dé la talla como juego para un solo jugador. [31 Tal
vez el titulo que mas se acerca a Wreckin’ Crew es Street Racer,
aungue este ultimo fue hastante decepcionante. [4]1 Wreckin’ Crew
ofrece una modalidad de pantalla dividida para dos jugadores. [5]1 Un

gos de este género. Pese a todo,
Lloyd se muestra optimista respecto
al futuro de su programa: «En varias
ocasiones nos han preguntado en
qué se puede comparar Wreckin’
Crew con Rage Racery Destruction
Derby. La respuesta es que, aunque
hemos desarrollado algunas de las
ideas que tan bien se muestran en es-
tos juegos, no hay ninguna otra simi-
litud entre ellos. Si alguien quiere
comparar nuestro juego con algun
otro titulo de carreras, esperamos
que sea con Mario Kart 64. Estamos
convencidos de que Wreckin’
Crew es Mario Kart 64 en :
PlayStation». Paystation

i

| i
Sl

[11 Para Quickdraw, el desafio definitivo es estar a la
altura de un juego de carreras tan hueno como Mario
Hart 64. [2] Por eso han incluido varias carreras de
karts. [3]1 Siempre compites contra siete coches
confrolados por la CPU.
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Overhoard!

Izad velas y soltad amarras para iniciar Ia travesia de un 0C€ano de clichés. «wis rapido,
marineros —grita el capitan—, nos persigue un banco de sirenas descocadas. iMas rapido os digo!»

a Electronic Entertain-
ment Exposition (E3) de
Atlanta es una de las ma-
yores ferias de juegos del
ano. Las empresas de
software mas importantes presen-
tan sus novedades y se da cita una
nutrida representacion de vendedo-
res, editores y periodistas. La com-
paiiia britanica Psygnosis expuso
gran cantidad de titulos en su stand,
entre ellos pesos pesados como
F1'97, Rascal y Colony Wars. Pero
hubo otro juego que impresiono a
todo el mundo: Overboard! Imagina-
mos que ya habras tenido la oportu-
nidad de saborear sus bondades en
la demo del CD, pero movidos por el
espiritu de aventura y el ansia de co-

Overboard! tiene un
aspecto brillante,
alegre e 1inusual que
contrasta con 1a
mayoria de juegos>en
lesarrollo

diabdlicos. [2] Ten

nocimiento, vamos a echar otro vis-
tazo a este titulo marinero, mezcla
de rompecabezas y shoot 'em up.
Hemos preguntado a Alan Bun-
ker, productor de este pasatiempo

sobre piratas y abordajes, las ra-
zones por las que ha atraido
tanto la atencion de los visi-
tantes. «No hay duda de que
los elementos de jugabili-
dad clasicos que ofrece
Overboard!tienen
mucho que ver con el
éxito del juego en la
E3. Pero uno de los co-
mentarios mas fre-
cuentes que he oido es
que se trata de un jue-
go muy original. Over-
board!tiene un aspecto
brillante, alegre e inusual que con-
trasta totalmente con la mayoria de
juegos en desarrollo, que son oscu-

[11 Overboard! incluye una accién arcade trepidante con gran cantidad de enigmas

asesinos. [3]1 Los programadores estan sati
agua. Y ademas esta muy limpia. [4] Aungque aqui parece algo turbia.

con la p ‘a de monstruos que incluye cangrejos

K del ef de tr ‘encia del

ros y futuristas o juegos de platafor-
ma en tercera persona. Es sélo una
observacion, pero el caso es que los
jugadores estan avidos de cosas di-
ferentes en un mercado cada vez
mas estatico y aburrido.» jEstatico
y aburrido? La verdad es que Alan
tiene toda la razén. Aunque ha
> aumentado bastante el name-
ro de fabricantes que produ-
cen juegos para PlaySta-
tion, es justo decir que
una buena parte de ellos
no son precisamente
un dechado de virtu-
des. A medida que se
incrementa la oferta,
parece que los titulos
esenciales afianzan su dominio en el
mercado, mientras que los del mon-
tén luchan por entrar en las listas de
éxitos. Sin embargo, siempre habra
sitio para un juego original, aunque
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W DISPONIBLE Si W JUGADORES De uno a cinco

[1] Fijate en el pequefio icono en la esguina superior izguierda
de [a imagen. Muestra todas las armas y reforzadores gue has
acumulado. Puedes acceder a ellos pulsando un botén. [2]1 Ne-
cesitards una brijula para mantener el rumhbo. [31 Con los pads
y el multitap necesarios, pueden jugar hasta cinco personas.
[4]1 Arribada a puerto extranjero. Fijate en las tejas. [51 Al final
de los niveles te esperan los jefes. [81 Travesia por el Carihe.

no tenga necesariamente el perfil de
un Wipeout 2097 o un V-Rally. Una
caracteristica que seguro va a atraer
a muchos usuarios es el hecho de
que se puede competir uno contra
uno o bien en partidas multi-
Jjugador. Alan explica cémo
funciona esta ultima moda-
lidad: «A la opcién mul-
tijugador de Over-
board! se accede me-
diante dos controla-
dores situados en

los puertos de la
maquina. Con un mul-
titap pueden participar
hasta cinco jugadores. Hay 10 esce-
narios de combate cuerpo a cuerpo
disefiados con mentalidad multijue-

,‘.‘!1 'G 'l'ﬁ

[11 Se han dis 10 para los
cuerpo a cuerpo. La camara alterna los zoom de
ampliacién y reduccién del plano para incluir a los
Jugadores gque se van sumando a la refriega. [21 Los
iconos sobire los harcos te indican quién es quién.

go. La cdmara efectla movimientos
de zoom de aproximacién y aleja-
miento segun la distancia que haya
entre los contendientes en el esce-
nario de la batalla. También exis-
ten varias opciones multiju-
gador, como la capacidad
para configurar tus pro-
pias armas o la modifica-
cién del recuento de muni-
cién y de los niveles de ar-
mamento, etc.». Hay cinco re-
giones —caribefia, inca, artica,
industrial y Oriente Proxi-
mo— que abarcan 20 nive-
les. La gama de enemigos
es muy amplia: los hay
submarinos, como el Pez Bomba;
de superficie, como una serie de
navios que disparan desde bolas
de cafidn hasta rayos, y aéreos, co-
mo los globos que dejan caer mi-
nas. Overboard! también incluye

4 B ¢ s

Una caracteristica que

seguro va a atraer a

muchos Jjugadores es el
hecho de que se puede
competir uno contra uno

cinco guardianes —uno en cada re-
gion— que protegen la salidaa la
proxima region. Y las criaturas es-
trafalarias tampoco faltan: loros
asesinos, pulpos borrachos y peces
camicaces.

Aungue Qverboard!/ no es un
juego que te deje boquiabierto a pri-
mera vista, si lo examinas cuidado-
samente, te daras cuenta de que po-
see algunos detalles graficos impe-
cables, sobre todo en relacion al
protagonismo del agua en la accion.
«Dado que el juego tiene en el agua
a su elemento esencial, era crucial
que los efectos visuales del mar fue-
ran lo mas creibles posible —apunta
Alan—. La mar rizada junto con los
efectos de transparencia y los re-
flejos de nubes, crean un entor-
no de gran realismo que resul-
ta impresionante.»

Otros juegos, como Micro
Machinesy Sensible Soccer, re-
velaron su encanto visual con el pa-
so del tiempo y con Over-
board! es muy probable que
ocurra lo mismo.

Playstotsn
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F1 '97 cuenta con una jugabilidad mejorada, un motor de juege SUpEriory unos graficos
actualizados. ;Sera suficiente para que se convierta en el MEjOr
juego de carreras de todos los tiempos? jQué pregunta mas tontal

a suerte esta echada:

FI '97, una de las conti-

nuaciones mas esperadas

de los dltimos tiempos ya

estd en las tiendas. Des-
pués de meses de actividad frenéti-
ca, en las oficinas de Bizarre Crea-
tions ha llegado la hora de tomarse
un respiro. PSM se ha acercado has-
ta alli para charlar un rato con este
equipo de desarrollo sobre
los pormenores de su trabajo en
F1'97.

Lo primero gue hay que decir
es que el aspecto general del juego
es muy bueno. Como Sarah Dixon,
de Bizarre, nos conté en PSM 8, el
motor de los graficos ha side modi-

La innovacibn mas importante
es la diferencia que existe

entre Tas modalidades Arcade
y Grand Prix.. En muchos
sentidos, FI ’97 son dos
juegos en uno

Ademis de las perspecti-

was del original, FT '97 in-
cluira varios Angulos nue-
wvos para seguir la accién.

#0410

(#0223
¥ TAG HEVER 0%

ficado por completo. Ahora éstos
transcurren a una velocidad endia-
blada. Es probable que el original
ya te pareciera magnifico desde un
punto de vista visual, pero lo cierto
es que no tiene nada que hacer al
lado de F1 '97.

Sin embargo, los nuevos gréafi-
cos, por asombrosos que te puedan
parecer, no constituyen ni mucho
menos la diferencia mas significati-
va entre ambas versiones. Los cam-
bios y novedades mds relevantes
atafen a la jugabilidad y la mayoria
de ellos son producto de las impre-
siones manifestadas por los juga-
dores que probaron el original. Tal
vez la innovacion mas importante

es la diferencia que existe entre las
modalidades Arcade y Grand Prix.
Este aspecto del juego es el que
mas emocionado tiene al equipo de
Bizarre, y con razén, ya que —en
muchos sentidos— FI '67 son dos
Jjuegos en uno.

El modo Arcade ha sido modifi-

cado, redisefiado y simplificado
para que su acceso sea lo mds sen-
cillo posible. El manejo vy la res-
puesta de los coches son sensible-
mente mejores y se ha cambiado la
estructura del juego. Al empezar,
sélo puedes competir en unos po-
cos circuitos, pero su namero au-
menta a medida que avanzas. Hay
incluso pistas secretas y un nuevo

[11 EI F1 original era uno
de los juegos de carreras
para PlayStation con me-
jores graficos, pero la es-
pectacularidad de F1 '97
te dejara sin aliento.

[2]1 Hasta los choques re-
sultan muy convincentes.
Olvid de la frustracio
que provocan en la mayo-
ria de juegos del género.
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Uno o dos

[1, 2, 31 Si las carreras
bajo la lluvia del original
eran emocionantes, fijate
en los nueveos graficos de
diferentes condiciones
meteorolégicas. [4, 5, 81
La modalidad de pantalla
dividida te permite escoger
entre planos horizontales
o verticales. [7] Colisiones
alin mdis espectaculares.

comentarista de estilo americano.
Para que te hagas una idea de lo
que te espera, piensa en la jugabili-
dad que viviste con Virtua Racing y
afadele estos nuevos graficos.

Por otro lado, la modalidad
Grand Prix es mas detallada y rea-
lista que la del original. Para que el
juego esté en la maxima sintonia
con la actualidad, se han empleado
datos sobre todos los circuitos, ve-
hiculos y pilotos que participan en
la presente temporada. La actua-
cion de cada coche coincide con
sus resultados en las carreras de

da de todas las formas en que se
puede modificar un coche de F1.

este afio y la inteligencia artificial
se ha modificado para gue se adap-
te a los auténticos pilotos y a sus
estilos.

El nuevo motor también per-
mite que los desperfectos y la con-
duccion resulten mucho méas rea-
listas y eso incluye el desgaste de
llantas, la medicion de los niveles
de combustible y la réplica detalla-

Con el nuevo motor de graficos se
puede conseguir lo que los progra-
madores denominan «deformacién
dinamica completa»: sea cual sea
la forma y el lugar en que se pro-
duzca, el dafio serd visible en el
coche. Por ejemplo, si chocas con-
tra el lateral de un rival, podrés
comprobar que la chapa de su co-
che se hunde.

LAP TIRE

Sea cual sea la forma y el
Tugar en que se produzca,

el dafio serd visible en el
coche. Si chocas contra el
lateral de un rival, veréas

que la chapa se hunde

Para que el aumento de detalles
y realismo no vaya en perjuicio de la
experiencia de conduccién, Bizarre
ha mejorado mucho las opciones de
préctica y las ayudas al piloto. Una
de las mas brillantes es la linea de
carrera, que se muestra mediante
diferentes marcas de llantas sobre
el asfalto; con su color indican don-
de hay que frenar y acelerar.

Si sumamos a todos estos ele-
mentos [os tres nuevos circuitos
Grand Prix, una banda sonora reno-
vada por completo y unos gréficos
sorprendentes, llegaremos a la con-
clusién de que Bizarre se ha confa-
bulado con los incondicionales de
las carreras F1 para convertirse en
un juego ganador.

Si quieres saber hasta dénde
llegan las excelencias de FI '97,
tendras que esperar al proximo nu-
mero de PSM, donde os ofrecere-
mos un analisis exclusivo
del juego junto con una
demo jugable tnica. .

Colisiones explosivas

Uno de los aspectos que ponen de manifiesto la voluntad innovadora de Bizarre es el de los desperfectos y los choques. Mientras que F1 permitia desperfectos en los alerones frontal y trasero, ademés del desgaste
de llantas, la modalidad Grand Prix de F1 ‘97 aportara dafios y desgaste realistas en casi todas las zonas del bélido. Ademds, habra explosiones, deformaci6n de la chapa y unos increibles gréficos de fuegoy humo.
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Battle Arena Tosh

la especie Toshinden se perpetia en la jungla poligonal...

inden 3|PrePlay

Hay tal variedad de titulos beat ’em Up que los estantes de las tiendas
pronto necesitaran un Sistema de codificacion. uiada por el instinto de conservacion,

uando Battle Arena Tos-
c hinden aparecio por pri-
mera vez fue una auténti-
ca revelacion. Grafica-
mente, no habiamos visto

nada igual; jte acuerdas de la bailari-

na de circo Ellis, ataviada con una
faldita transparente? BTA fue el pri-
mer beat 'em up que se podia consi-
derar verdaderamente en 3-D. Sus
rings eran tan amplios que te permi-

tian esquivar a los enemigos carrien-

do de un lado a otro.

De todas maneras, el consenso
general fue que Tekken arrebatd la
corona a Toshinden apenas unas se-
manas después de su llegada, hace
ahora casi dos afios. La continua-
cién, si bien era un producto solven-
te —con uno o dos personajes nue-
VOs interesantes—, No SUPUSE Una
mejora significativa del original. No
obstante, Takara presiond para gue
se reconsiderara una nueva conti-
nuacion y este mes de octubre sale a

En esta ocasién, asomarian a la arena tres personajes mas,
a cual mas bruto.

Pt DNV W

la venta la tercera entrega de |a serie.

Esta vez parece que han optado
por un ligero replanteamiento con
respecto a las ediciones anteriores.
Cuando Tekken 2 aparecio, la serie
Toshinden cayd muy por debajo de
&l, y con Tekken 3 quedd sepultada
del todo. De ahi que Takara esté
echando mano de todos los recursos
para mantener con vida al conten-
diente. Se han renovado los gréaficos
v el sombreado Gouraud vuelve a
asombrarnos por su precision, aun-
que el aspecto general del juego se
acerca al estilo anime japonés,

La animacién es completamente
distinta v se han incluido los Gltimos
avances en efectos luminosos. En
realidad, la calidad visual de la serie
Toshinden nunca se ha puesto en
duda.

Se han introducido tres perso-
najes nuevos y se han mejorado los

vez mas se pueden ejecutar algunas
llaves especiales usando los botones
laterales y se ha previsto un nuevo
mecanismo defensivo, el «Soul
Bombw, idéneo para salir airoso de
situaciones comprometidas.

Por desgracia, no es probable
que Toshinden 3 dé finalmente el
paso hacia la cima de los beat 'em
up. El segundo de |a serie no acerté
a impresionar, y los cambios signifi-
cativos introducidos en el tercero no
parecen suficientes para convertirlo
en una compra indispensable. De to-

dos modos, haremos una
inspeccién mas a fondo en

Takara afirma gue los detalles gra-
ficos serdn alin mas precisos que
en las dos primeras versiones.

movimientos de los existentes. Una el préximo mes. ininendd
W EDITOR Sony MW DISPONIBLE Si  ®GENERD Beat 'em up
Takara M ORIGEN Japén B JUGADORES Uno o dos
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Historia del Beat‘em up

En un dojo de un pais muy lejano

ado que casi todos los videojuegos se
basan en la idea del conflicto, parece
que lo mas facil para crear un juego es
situar a dos seres humanos en un ring
y contemplar cémo se reparten mam-
porros. Paradéjicamente, las artes marciales
estan muy poco representadas en los pro-
gramas para ordenadores domésticos y re-
creativas de antafio. A diferencia de los
juegos de carreras, en que tres blogues
contiguos podian pasar por un bélido, la flexi-
ble figura humana no era facil de reproducir con
la tecnologia grafica primitiva. Sin embargo, el
deseo de recrearnos en un entorno virtual sigue
vivo, impulsando cada nuevo desarrollo técnico:
sprites, digitalizacién, captura de movimiento,
técnica 3-D, mapa de texturas... Gracias a ello,
la historia de los beat 'em up ha avanzado sin
prisa pero sin pausa.

Todo empez6, supuestamente, en
1984 con un juego titulado Karate
Champ, de Data East. En lugar de boto-

nes de ataque, la maquina recreativa tenia
dos joysticks para controlar al protagonista; la
idea era que la combinacién de maniobras con los
sticks producia el limitado repertorio de movi-
mientos gue poseia. Hay gue reconocer que no
fue el mejor de los principics, pero al menos se
habfan levantade los cimientos del género. Ya en
este temprano estadio, Karate Champ empleaba

energia y los bonus para que los jugadores pu-
diesen hacer estragos con macetas y floreros.
El analisis retrospectivo del profético
Yie Ar Kung Fu (1985) revela sorpre-
sas similares. Se trataba de un titule
concebido en un principio para maqui-
nas recreativas creado por Konami. Las
reglas eran muy bésicas y sélo podias
ejecutar un par de tipos de patadas y
pufietazos para abrirte camino a través
de un incesante desfile de enemigos con-
trolados por la CPU. En compensacién, ofrecia
muchos elementos hoy dia muy comunes, entre
los que figuran patadas en el aire, fondos anima-
dos, proyectiles, armas de mano, movimientos
especiales (el primer rival que aparece ejecuta
una variacién del Sumo Torpedo de Honda) e in-
cluso la primera luchadora que maneja un abani-
co mortifero. Cuando las conversiones de Yie Ar
llegaron a la escena del ordenador doméstico, su
impacto guedé pronto minimizado por una legion

[11 Way Of The Exploding Fist dio a conocer a la compaiiia de software Melbourne
House. [2] Tres personajes de /H+ se enzarzan en una pelea a tres bandas.

115 = OO G200 P~ OO0

PLAYER IF 2F 2F 4F &8F TIME
¢ | BB A-20 J9959
28 i

[1]1 La versién para C64 de Hung Fu Master
iluchar y caminar! [2] La trama del «rapto».

4 s9ua IAEH COAE.

de imitadores gue tenfan codificacion britanica.
Quizas de entre todos estos juegos los que se
recuerdan con mas nostalgia son los de la serie In-
ternational Karate, de System 3, mas conocidos
como /K (1986) y IK+(1987), Disefiados por Ar-
cher Maclean, incluian sprites idénticos que se dis-
tingufan sélo por los tradicionales pijamas en rojo
y azul que mas tarde llevarian Ken y Ryu. Aunque
su animacién era limitada, daba gozo ver como, al

Las reglas eran muy basicas y sdlo podias ejecutar
un par de tipos de patadas y puiietazos para abrirte
camine a través de un incesante desfiie de enemigos
controlados por la GPU

propinar a tu rival un pufietazo en el vientre, éste
se doblaba y caia al suelo exclamando «dufls. El
desafio se incrementd cuando /K+ puso un tercer
guerrero en pantalla y el ganador era quien més
puntos de habilidad recibia del pequefio maestro
barbudo, Otra serie popular, Way Of The Exploding
Fist, reprodujo muchos de los elementos de los ti-
tulos /K, pero lo hizo con una presentaciéon més lo-
grada, afiadiendo distintos escenarios y unos efec-
tos sonoros algo estridentes.

Entretanto, se estaba produciendo un peque-
fio avance tecnoldgico en el mundo de las recrea-
tivas. La introduccién de un entorno de scroll
continuo para eliminar el parpadeo en la transi-
cién entre «niveles» de una pantalla, habia revolu-
cionado los fondos de juego rudimentarios y los
beat 'em up también se iban a beneficiar de esta
nueva técnica. Los resultados no distaron mucho
de los arrojados por aventuras anteriores: en
Kung Fu Master (1984), el guerrero ha de pasar
por interminables pasillos flanqueados de enemi-
gos para rescatar a su novia que, cémo no, ha
sido raptada por Mr X (lo mas triste de todo es
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L11 Super SFll incorporé a la serie personajes de diseiio estadounidense. [2] Ahora Boon & Tohias sostienen gue el atractivo de MK reside en su argumento e intenseos

personajes. ;Smmf. Hmmf. Ja, ja, ja’[3]1 Otra a para Salomé. [41 El
que alin hay fabricantes que siguen empleando
ese dudoso argumento). Los detalles de la esce-
nografia se repiten tantas veces que, a su lado,
los fondos de Scooby Doo parecen complejos
como los de la Capilla Sixtina. Sin embargo, habia
algo en esta férmula «héroe avanza por fondos de
scroll dando porrazos» que la hacia perfectamen-
te aproplada para la experiencia arcade y no pasé
mucho tiempo antes de que todas las compafias
de software con un departamento de productos
de entretenimiento empezaran a producir en
serie sus propias versiones del estilo cami-
nar-luchar. Cuando Double Dragon (1986},
de Taito, aparecid ofreciendo la posibilidad -5
de que el jugador blandiera un cuchillo o :
una cadena de bicicleta, se inicid una nueva
etapa que durd cinco afos. Bad Dudes, Final
Fight... |a lista de juegos similares con vigi-
lantes dedicados a hacer barridas por los su-
burbios era enorme y sus protagonistas ins-
piraban verdadero temor.

&Y qué mejor formato podia tener el éxito
comercial de la década? Teenage Mutant Nin-
Ja Turtles (Konami/Romstar, 1989) contaba
por anticipado con el escenario perfecto —los ba-
rrios bajos— y un disefio de c6mic simplista que
fue adaptado sin dificultad a la animacién de spri-
tes del momento, Sea cual sea nuestra opinién so-
bre dicho juegc en la actualidad, es incuestionable
que una licencia oportuna y una maquina capaz de
hacer participar a cuatro jugadores a la vez, consi-
guieron que Tirtles fuera uno de los juegos que
mas dinero recaudé en su época.

—DIVINO QUEBRANTA-HUESOS

ackie Chan es Dios, 0 al menos asi rezaba el dicho. Es
n una auténtica pena que el pablico occidental no haya

podido apreciar el talento de Jackie y que Rumble on
the Bronx haya conseguido atraer mis espectadores que sus
peliculas de més calidad. Pero para muchos que apreciamos su
portentosa habilidad para administrar jarabe de palo, Chan
siempre ha estado presente.

La relacién del cine de artes iales con los videojueg
se remonta a la década de los ochenta, cuando aparecié un beat
“em up de scroll titulado con acierto Jackie Chan’s Action Kung
Fu (Nintendo, PC Engine). El actor devolvié el cumplido con la
anime de accién trepidante City Hunter. En esta pelicula volvia
a protagonizar combates al mas puro estilo Street Fighter 2 en

go perverso vestido de pirpura y su ligue marhelli contemplan un duelo entre barbaros.

- =

En 1987 llegd a las recreativas Street Fighter, de
Capcom, que al principio dio la impresion de ser
s6lo un montaje publicitario. La cabina usaba
«pads de impacto» sensibles a la presién como in-
terfaz, de modo que el jugador tenia que golpear
con grados de fuerza variables a fin de ejecutar
en pantalla los diferentes movimientos. Este no
era ni mucho menos el mas cémodo de los siste-
mas posibles y los pads sensibles tenian una vida
corta debido al desgaste. Como solucién de
emergencia, Capcom volvié a equipar las cabi-
nas con seis botones de ataque —de intensi-
dades baja, media y alta— que consiguieron
duplicar los pufietazos y patadas ejecuta-
bles mediante los pads. Incluso esta modifica-
cion fue una novedad para la época y muchos
observadcres criticaron la complejidad de te-
ner tantos botones. En cualguier caso, ya es-
taban puestas las bases para el lanzamiento
en 1991 de Street Fighter li. Intimidador y
confuso al principio, tuvieron que ser los ju-
gadores més tenaces los que descubrieran sus
cualidades y las promocionaran hasta que el do-
minio de SFil se convirtié en el rasero para medir
tu talento y habilidad en las recreativas. SF/f se
convirtio, después de Pac-Man (1980), en el se-
gundo juego que més dinero ha recaudado en los
salones arcade, Un afio después, Midway iba a
descubrir otra pequefa gallina de los huevos de
oro: la serie Mortal Kombat. Gracias a sus sofisti-
cados graficos digitalizados de actores «reales»,
su muestra desinhibida de las muertes mas san-

P: LEn qué pelicula de «torneo
de luchas Jean Clavde Van Dam-
me vapuleaba a un rival desal-
‘made en Norate Champ como
preludio de una exhibicién de
artes marciates basada en las
patadas aéreas?

una secuencia que delataba la influencia del cémic y las recreativas.

Es logico que participara en uno de los mejores juegos de combate
disponibles: Tekken 2. Los fans de sus peliculas no deben
confundirse con el nombre de Lei Wu Long, un velado
homenaje al personaje de Jackie en la serie de peliculas
Police Story. Pronto lo veremos en otros juegos
PlayStation, y los amantes del sofi que no pudieron
disfrutar de sus hazaas en las recreativas, pueden
wconvertirse» en Jackie una vez mas cuando aparezca
Tekken 3. La peculiaridad en esta entrega es su habilidad
para adoptar diferentes estilos de lucha que
incluyen las desconcertantes técnicas de
Drunken Master...
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LAS REGLAS DEL
MARQUES DE
- QUEENSBERRY

Gran mecenas del boxeo, el VIlI
Marqués de Queensberry for-
mulé en 1867 una serie de re-
glas para la prictica de dicho
deporte. Todavia hoy, su nom-
bre sigue relacionado con el
juego limpio sobre el cuadrila-
tero. Pero también se le recuer-
da por ser el responsable del
encarcelamiento de Oscar Wil-
de. El marqués no era tan no-
ble, después de todo.

Beat 'em up

guinolentas causaron una gran controversia. Los

aficionados de SFIf se mofaban de sus movimien-
tos mediocres y efectistas, pero el espectaculo de
atrocidades de MK habria mantenido la serie viva
aun sin las modificaciones del sistema introduci-

das con cada nueva entrega.

Tan pronto entran en juego las armas, las cosas
pueden complicarse de verdad. Otro de los juegos
tempranos con una inmerecida reputacion de san-
griento fue Barbarian (C64, BBC), editado el afio
1986. Si unc se fija en los movimientos, se aprecia
la sorprendente sofisticacién de este titulo de due-
los de espadas entre gladiadores para dos jugado-
res. Inclufa habiles desvios de golpes por alto y por
bajo e incluso un «sliper movimiento» que, a pesar

La animacion de los sprites era impresionante y
las espadas emitian un tremendo «ker-ching>

cada vez que chocaban

de que se ejecutaba lentamente y era facil de neu-
tralizar, podia llegar a arrancar la cabeza del con-
trincante. La animacion de sprites era impresionan-
te y las espadas emitian un tremendo «ker-ching»
cada vez que chocaban.

En un momento dado, parecio que la tremenda
accion con katana de Samurai Shodown (en Japén,
Samurai Spirits) podia competir con SFIl. Ademds
de su ambiente histérico, personajes variados e in-
teresantes y fondos interactivos — un mandoblazo
perdido podia partir por la mitad barriles de madera
o lanzar por el suelo ascuas incandescentes—, po-
sefa un sistema de combate adictivo y muy diverti-
do. La lucha de botones que se desata en Soul Blade
cuando las hojas de las espadas se traban, tiene su
origen en este juego. Uno de los trucos mas inge-
niosos de Sarmurai Shodown era la posibilidad de
desarmar a tu rival haciendo que su espada saliera
volando y quedara tirada en el suelo; tu enemigo
estaba entonces obligado a luchar con pufios y pa-
tadas a menos que se adelantara para recuperar el
arma. Barbarian renacié a manos de la division es-
tadounidense de Namco con el titulo Weaponlord
(SuperNintendo, Mega Drive). Era una pequefia joya
producida por el mismo equipo que disend Super
SFII's Dee Jay para Capcom. Aunque el motor de jue-
go era muy sdlido y ponia en aprietos a jugadores
expertos que habian domado SFli, Weaponlord no
consiguié una gran aceptacién. Sus puntos débiles
eran un control imposible mediante pad (los movi-
mientos especiales pedian a gritos el uso de un
Jjoystick), graficos azulados y un escenario con mo-
tivos de libro de caballerias y brujeria tan soso y
plagado de clichés que casi provocaba vergiienza
ajena.

[11 Li Long no guiere ningin huésped en Soul Blade. [2]1 Hwang contra Hwang:

es Ia ja Dolly

a su otro yo. Muy freudiano.

«Estos juegos son todos iguales»

Es una critica frecuente a la que sin duda te
habras enfrentado cuando hayas sentido la tenta-
cidn de comprar una continuacién de Tekken, SFII,
Toshinden o cualquier otro beat 'em up de tu co-
leccién. Tal y como sugiere este viaje a través de
la historia de los videojuegos, todos los titulos de
actualidad parecen tener un precedente que se re-
monta diez afios en el tiempo. Curiosamente, los
maestros del refrito se pusieron, por una vez, del
lado de sus criticos con ocasién de un proceso ju-
dicial bien extrafic.

En 1994 Capcom emprendio acciones legales
contra Data East en un juzgado californiano, ale-
gando que un juego de recreativas de este ultimo,
Fighter's History, habia vulnerado los copyright al
haber copiado «todo el concepto y singularidad»
de Street Fighter II.

El proceso no sélo fracaso sino que ademas
se valvid contra la parte demandante al dictami-
nar el juez William Orrick de forma harto humi-
llante que SF/ contenia «tdpicos no sujetos a
copyright como son sus personajes de lucha este-
reotipados vy técnicas de combate poco originales
derivadas de las artes marciales». La verdad es
que nunca hemos oide que en la Costa Oeste hu-
biera combates con bolas de fuego, asi que habra
que suponer que los alumnos californianes de
Shotokan lo consideran muy pasado de moda
para practicarlo,

Ironicamente, los jugadores perspicaces que
conocian Fighter's History aseguraron que en rea-
lidad se trataba de un timo mayusculo. El caso es
gue, desde esa sentencia, ninguna compafiia de
software se lo ha pensado dos veces a [a hora de
apropiarse de disefios de personajes y técnicas de
combate creados por sus rivales mas cercanos.
Incluso la propia Caprom ha caido en la tentacién
del refrito al producir la que tal vez sea la mejor
réplica de todas, Star Gladiator.

No hay nada intrinsecamente malo en volver a
utilizar una buena idea, pero las empresas de
software tienen especial predileccion por jugar
seguro y dar a los clientes lo que imaginan que
éstos quieren. Una y otra vez, ad nauseam.

[11 Un juego gue hien vale su
precio. Uno de los primeros
escaparates de graficos para
PlayStation, Toshinden utilizaba
bastones de granito y lanzas
extensibles. [2] Con Star
Gladiator, Capcom demostro
hasta qué punto el potencial de
la la para la pr 6

de efectos especiales invitaba
combatir con sables laser.

[31 Los creadores de Samurai
Shodown se aseguraron de gue
Ia accion con espadas era algo
mas gque un simple sustituto

de puiietazos y patadas.




(1) Ley del Conflicto Universal
Desde colegialas con los ojos desorbitados hasta viejos libertinos apergaminados, dinosau-
rios o pandas gigantes, TODO EL MUNDO practica artes marciales.

(2) Ley Maldita del Poder Vocal Inverso
"/ Cuanto mas tiempo y esfuerzo dediques a anunciar a los cuatro vientos
un ataque sdper especial de un megatén, menos posibilidades tendras

1 i
i/ de acertar. O de infligir dafios mortales en caso de dar en el blanco.
) (3) Ley del Escudo Total

En el proceso de ser apuiialado, golpeado, electrocutado, explosionado, ma-
chacado con un mazo o acribillado a balazos, un luchador habilidoso sera
capaz de evitar cualquier daiio fisico con sélo cruzar los brazos o ele-
) var las manos frente a la cara.

(4) Ley de la Intensidad del Mamporro

Aungque tu contrincante parezca inmune al agotamiento y siga fresco
como una rosa tras propinarle incontables y terribles puiietazos al ros-
tro y al vientre, es posible que sélo necesites darle un golpecito en los dedos del
pie para dejarlo K.0. (véase Ley Maldita).

(5) Ley de la Irrelevancia del Tamafio
Un simple golpe asestado con una pequeiia daga causari tanto dafio como un
hacha de guerra o un sable, si no mis. También puede aplicarse a la desviacién
de ataques.

(6) Ley de la Subcultura Machista
Las armaduras no ofrecen proteccién alguna contra los pufietazos de un auténtico guerrero,

LAS DIEZ REGLAS DE LOS BEAT EM UP

asi que las féminas dgiles hardn bien usando un bikini de piel de leopardo en lugar de una
malla de chapa...

(7) Ley del Equilibrio Invisible
El «techo» mistico de la energia chi significa que todos los grandes
guerreros, sin importar su tamaiio, tienden a mantener el equili-
brio de fuerzas. Asi las cosas, no es raro que colegialas de ojos

desorbitados derroten a pandas gigantes (véase World Class
Wrestling).

(8) Ley de la Mortalidad del Maestro

A pesar de que tu maestro es infinitamente mds sabio,
tiene mucho més talento que ti para las artes marciales y
te da consejos y enseiianzas que tu mente juvenil es inca-
paz de asimilar, morira sin di do tu igo im-
placable destruya tu dojo/aldea/refugio ristico.

(9) Ley de la Venganza Indiscriminada
TODO EL MUNDO tiene un enemigo implacable. Sin embargo,
debes derrotar a varios guerreros a menudo inocentes que in-
cluyen amigos intimos y, en alguna que otra ocasidn, a ti
mismeo (algo que te puede dejar perplejo) antes de que se
manifieste dicho enemigo.

(10) Ley del Jefe Patético
Después de derrotar a tu enemigo implacable, él/ella debe volver a aparecer més adelante.
Sin embargo, el bochorno por haber perdido credibilidad parece que disminuye sus poderes
hasta el punto de hacerlos parecer ridiculos.

ué tienen esas primitivas peleas cuerpo a
cuerpo que, aungue las evitamos en nuestra
vida diaria, nos parecen tan divertidas?

E % i

En los paises anglosajones cheese (queso) es el
término que se emplea para definir una téctica
que pone en tela de juicio la deportividad en un
juego de lucha. También se utiliza la expresion
cheap move (movimiento rastrero), que suele ha-
cer referencia a cualquier ataque que otorga una
ventaja decisiva al jugador que sabe explotar el
sistema. Tomemos Tekken 2, por ejemplo. Si das
una patada a alguien gue acaba de caer al suelo,
eso es cheap; aunque es bastante legal y muy efi-
caz, hay poco que pueda hacer al respecto el lu-
chador caido. Pero si sigues golpeandcle a con-
ciencia hasta consumir toda su energia, eso es
cheese. Aunque a los jugadores que no se consi-
deran unos fandticos del honor y la deportivi-
dad, este tema les puede parecer trivial, los di-

.~ Golpe de gracia

P: £Qué importante figura po-
litica hizo una breve aparicién
en Street Fighter 11 Turbe? (S}

sefiadores consideran la «integridad» de los mo-
tores de combate come un asunte muy serio e in-
tentan buscar el equilibrio entre deportividad y
picaresca. Jugar limpio, cuando sabes que no es-
tds obligado a hacerlo, te llena de satisfaccion,
sobre todo cuando vences a un enemigo que ha
empleado todos los trucos imaginables.

macesitas pistas, te diremos
que fue en una secuencia del
final)

Claro esta que caer derrotado por alguien que re-
parte patadas y mamporros sin tomarse un respi-
ro, puede provocar la célera devastadora de los
temperamentos mas iracundos. En efecto, si acu-
des a alguno de los salonas recreativos del centro
de Shinjuku y juegas con la misma tactica que
emplea la inteligencia artificial de la CPU en la
modalidad Dificil de Tekken 2, es posible que ten-

Jugar limpio, cuando sabes que no estas obligado
a hacerlo, te llena de satisfaccion

aéreos

L[1] Los saltos y los

ban entre los aspectos mas sobresalientes de Tekken 2. [2] La repeticion de las jugadas

nunca dura todo lo gque uno desearia. [3] Puedes enfrentar a Bruce Lee contra Jackie Chan.
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[11 ;Acércate, no seas timido!
[2] Moles humanas en el
juego de arcade Virtua
Fighter 3, de Sega.

R: El ex presideate Gorbachev, lo
creas o no. El hombre que impul-
56 la glossnot y la calda del Telén

de Acero baja de un helicoptero
para hacer un breve nimero de
baile cosaco con Zanglel...

gan que escoltarte hasta la salida del salon en me-
dio de un gran alboroto.

Esa es la razon por la que muchos jugadores
de recreativas y grupos de asiduos inventan sus
propias reglas que, por ejemplo, prohiben los
agarres o la eliminacion de un rival con un movi-
miento que no pueda ser bloqueada. Todo en
nombre de un mayor disfrute del juego. Al hacer-
lo, ponen de manifiesto unc de los aspectos mas
loables de los videojuegos.

Debes tener...

Estilo. Provisto de un sistema que le proporcio-
na una extraordinaria libertad, el jugador es quien
debe encontrar sus métodos y técnicas predilec-
tos. Cuando el juego permite que compitan uno o

Beat 'em up

mas jugadores, el resultado siempre es impredeci-
ble: incluso tras meses de practica y experimenta-
cién, puedes encontrar un contrincante cuya tacti-
ca te sorprenda per completo, Tampoco hay nada
que te impida adoptar alguna de esas técnicas e
incorporarlas a tu plan de juego, asi que el proce-
so de aprendizaje no finaliza hasta que se acaban
los rivales. Es cierto, no hay muchos juegos que
concedan libertad suficiente para desarrollar tu
propio estilo de juego, pero los que si lo hacen,
siempre han sido muy populares. Los mejores
beat ‘em up entran eri esta categoria y seguro que
ésa es la razon por la cual una serie tan obsoleta
técnicamente como la serie Street Fighter, de Cap-
com, ha conservado su atractivo a pesar del paso
de los anos.

4

; Que nos

os palahras: controlador analdgico. Hasta

ahora, los beat 'em up poligonales depen-

dian de un eje fijo de combate gue se tra-
ducia en un efecto pseudo 3-D. Este efecto no
concedia durante la ejecucian de los saltos la li-
bertad de movimientos caracteristica de las llaves
aéreas de juegos decididamente 2-D como SF2.
Los pad controlados con los pulgares del huevo
periférico de Scny acaban con la malestia que su-
pone tener gue pulsar los botones direccionales
dos o tres veces para realizar un desplazamiento
lateral o una carrera, y ademas consiguen deter-
minados efectos durante la ejecucién de un movi-
miento especial. Tobal 2, de Square, se eriorgulle-
ce de poseer un elemento del todo original que
proporciona una libertad sin precedentes: al pul-
sar un boton el torso del luchador oscila hacia
atrds o hacia un lado, esquivando los ataques

Hay una cuestion que debemos afrontar. A medi-
da que los graficos se vuelven mas realistas, las
escenas de violencia también ganan en virulencia.
En Estados Unidos, el senador Lieberman conti-
nia su cruzada contra los videojuegos amparado
en la idea de que la exposicion a imagenes violen-

En Tobal 2, al pulsar un bhoton el torso

y de PlayStation Magazi

del luchador oscila hacia atras o hacia un lado,

esquivando los atagues

tas incrementa la agresividad del espectador. En
Gran Bretafia, se censuro una parte de Soul Blade
donde aparecia una vieja arma inspirada en una
trilladora de grano. Al parecer se pensd que en
cuanto los jugadores la vieran, no vacilarian un

~TRATAME CON CARINO

os beat ’em up japoneses mds recientes ya han adoptado el
nuevo joypad analdgico de Sony. Si tenemos en cuenta que

cada dia son mis los fabricantes que utilizan este dispositivo,
no hay duda que se puede convertir en la interfaz esencial en juegos
de lucha futuros. Su coste y disponibilidad haran que miles de juga-
dores corran a comprarselo, No hace falta decir que sus botones ge-
melos serdn perfectos para la actualizacién de Korote Champ...

epara el

instante en construirse su propia version para li-
quidar al vecindario. Las investigaciones sobre los
efectos de la violencia en los juegos responden a
menudo a directrices politicas orientadas a con-
tentar a la opinion publica. Por eso es dificil de-
fender los sentimientos de millones de jugadores
cuya aficion sélo responde a un pasatiempo inte-
lectual con beneficios catarticos. La nueva tecno-
logia siempre es contemplada con recelo por
aquellos que se sienten excluidos de ella.

No afiadiremos nada mas sobre esta cuestion.
Extrae tus propias conclusiones. Claro que las ho-
ras que inviertes intentando dominar SF2 (con la
consiguiente atrofia de musculos) son mas de las
que necesitas para aprender a manejar un bazoo-

ka a la manera de Judy Gardland en £/
maga de 0z (hablamos de una version es-

pecial de la pelicula).

futuro?

Tekken 3 ha tardado tanto
tiempo en aparecer gue ya
incluye a los viastagos de
Hazuya y compaiiia...

W ESe e
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‘em up

Al sequndo, ni las gracias

dio de movi-
mientos especia-
un har abarrota- les eternos [(Cés-
do es capaz de ped En La Boca,
hacer por mej Mach gafas,
rar tu p i Quitale Los Zapa-

Tod 5 Io
que un sahle en

Juego de mesa
para camioneros.
Ideal para reven-
tar la mesita ba-
rroca de caoha de
la estirada de tu

La violencia de la Lenguaje corpo-

Un test para el

ral agresive, un
test para el hu-
mor y el control
de las emocio-
nes doude los
segundos pare-

wvida diaria es me-
jor que la de esta
birria de juego. El
emperador no va-
cila un instante en
falar hacia aba-

toslyr dos
imhorrahbles.

manual. jVzzzz-
suifffl ;Siguiente!

cuiiada.

cen horas.

jo con el pulgar.

t y el con-
trol de las emo-
ciones donde
los segundos
parecen horas.
Indicado para
wvalientes.

Puede gue sean
los dltimos samu-
rais, pero arrojar
sal de esa mane-
ra es muy peli-
groso. Descalifi-
cado por impru-
dente.

Este es el samu-
ray gque guerria-
mos ser. Sus per-
sonajes hacen
yue este juego
de espadas de
Namco pase a la
siguiente ronda.

Killing Zone

Star Gladiator Peleas en el recreo

Pulso clasico

Gladiafor pone en
juego su gran baza,
el gigante pirpura
con poderes ex-
traordinarios. A la
vista del contrin-
cante, quizas no ha-
cia falta sacar la ar-

tilleria pesada. Peleas en el recren

Star Gladiator

Capitulo 12: La guerra de los
clénicos. Star Gladiator dehe
enfrentarse a la dura realidad
de gue Soul Blade es en reali-
dad el padre gque creia muer-
to hace mucho tiempo y Leia
es su hermana.

Star Gladiator

La grandullona gque
te pegaba en el cole
se ha hecho astro-
nauta y hi esperas
con ansiedad la pri-
mera expedicién
humana al planeta
Marte. AA lo mejor le
gusta y se gueda.

Soul Blade

Lucha sumao

Toshinden 2

Pulso de miradas
fijas

Taoshinden 2 tuvo su
momento, pero su in-
tento de aguantar el
tipe con una accion
de armas pretenciosa
amenaza con empa-
far su memoria.

Soul Blade

Exacto, Gladiator es una co-
pia imperfecta del Soul Blade
de N para rec iva
con togjues de Star Wars.
Comao conversion doméstica,
Soul Blade tamhbién gana por
sus opci y pr arid

Soul Blade

Las selecciones de armas, el Modo Historia, los grificos ex-
p y fas pl mas 3-D animadas h de Soul
Blade una compra esencial. Sélo a la larga empiezas a po-
ner reparos a las combinaciones algo limitadas y a Ia faita
de movimientos ocultos. Aun asi, nos sigue encantanto ju-
gar con él horas y horas.

Soul Blade




El gran maestro
de Ia C64 irrumpe
en la arena, tose
y se le caen los

pantalones. Es

mejor que te olvi-
des de gque alguna

vez existid.

Virtua Fighter 3

Dieciséis participantes y un solo vencedor. ;Cémo saldrian parados los juegos

de lucha actuales si tuviesen que competir entre si? Nuestros guerreros se

aprestan para saltar a la arena y luchar cuales gladiadores...

“i" q C. I
de abuelitos,
eh?». La siguien-
te escena es para
mayores. MKT
sale victorioso,
aungue cubierto
de sangre.

Suena a arte
marcial, pero es
una gimnasia
taoista dirigida a
hacerte tan agre-
sivo como una
Ideal
para ahuelitos.

El aerobic pierde
su atractivo al sa-
ber que la «profe»
es una madre su-
periora con plu-
riempleo. A Yoshi-
mitsu si pued: b
verio de noche.

«Wenga, moved
esas nalgas. Bai-
laremos hasta
que poddis usar
las pulseras
como hoola-hop.
Poneos los tobi-
llos en la nuca.»

Los fandticos de
los juegos pasa-
ran por alto la li-
mitada accesihili-

ras de

dad de este van-
guardista juego
de arcade en 3-D
¥y lo aplaudirin.

Martal Kombat
Trilogy

Telcken 2 Tai Chi

Virtua Fighter 3
(Arcade)

La «profe» de
aerabic

Las acrobacias de
TH2 son tan efecti-
vas para reducir los
michelines como los
saltos en mallas fuc-
sia. «Creo que ha
llegado Ia hora de
cambiar el aerdhic
por la katana- Ua
madire priord.

Es dificil que llegue-
MOS a ver un juego
tan vanguardista en
PlayStation. Ni en la
Saturn. Tu copia
puede llegar a valer
mucho dinero.

frentamiento entre

sa y tacticas de cho-
que yangui. Es una

fgue nos importa un
bledo si no te gusta

Mortal Kombat
cedor a SFA2.

Trilogy

(Arcade)

He agui el clasico en-

contundencia japone-

cuestién de gusto, asi

gue demos como ven-

vimientos horte-

aclores

fracasados.
Véanse las wves-
timentas. Prefe-
rimos el habito
de la «<profes».

No hay color.
Aunque esté an-
ticuado y sea en
2-D, da mucha
menos vergiien-
za perder en
puiblico a este
juego.

Street Fighter
Alpha 2

Street Fighter

Alpha 2

A pesar de su relativa pre-
visibilidad, con un poten-
cial de combinaciones limi-
tado, TH2 gana por su sim-
patia, accesibilidad y una
accion de pelicula.

Aungue sigue teniendo uno de
los motores de combate mas
sofisticados gque existen, los
dias de SFAZ han pasado. Por
suerte, Cap tiene i i0
de prolongar la serie hasta hien
entrado el proximo milenio.

T
s

Street Fighter
Alpha 2

Tal vez la accidn en la tercera dimensian sea
limitada (va a ser mejoradal, pero el crujir de
huesos gque se oye en los impactos te hace
sentir que estis participando en una pelicula
de accion hecha en Hong Kong. Ideal para de-
Jar boquiabiertos a los amigotes, sohre todo si
dominas un par de personajes.

Tekken 2

Durante un tiempo al y T 2

de nuevo el cinturdn de yanador. Ademas de su
profundidad duradera y el amplisimo reparto
de personajes, Tekien 2 es capaz de atraer a
jugadores gue normalmente no mostrarian in-
terés alguno por los beat ‘em up. Tekken 3, no
te hagas esperar.
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Concurso

«En un arrebato de oscuridad, me asomé a
NIGHTMARE m alma para ver qué ocultaba y un hedor
5/}§3§§§f$tmsm % <jN insoportable me golped haciéndome perder el
" @ RN b equilibrio. Me despene asi 41 12
— Al por un abismo en cuya

o
[x]
=

a Edicion oficial espanaola de PlayStation Magazine

palabras flotantes:
vuelta de hoja,
esta hecho para ti.
del 1 de noviembre y participa en el

juegos completos de este terrorifico titulo de

aventuras de Kalisto. «PSM, eres mi perdicion.»

El premio

Un juego compieto de
Nightmare Creatures
para cada uno de los
diez ganadores.

Las respuestas

a este PO O
AR R A R
Pla atio aqga e
Arago 3 9.° A
080 B elona
Resp
omb
Do 0
Poblacio

profundidad insondable

atisbé solo unas

PlayStation Magazine.» No hay

concurso Nightmare Creatures
Envia tus respuestas antes

sorteo de 10

Las preguntas

JEn qué libro se inspira 1a trama de Nigntmare Creatures?

;Qué famoso palacio es escenario de la batalla final

de Nightmare Creatures?

Las bases del concurso

|. Puede participar cualguier lector que

no tenga vinculacion alguna, directa
o indirecta, con cualquier trabajador
o colaborador de esta editorial.

. No existen premios en metalico
alternativos.

(oY)

)

oficinas de Ediciones Zinco en el
plazo indicado. No se aceptaran
reclama-ciones por perdidas de
Correos. Salo se aceptara un cupon
por lector
4. El nombre de los ganadores sera
publicado en proximas ediciones
de la revista.
. La decisian de {os jueces sera
inapelable
. La participacion en estos concursos
implica la aceptacion de las normas
anteriores.

w

i

. Las respuestas deben recibirse en las

Y LOS AFORTUNADOS SON. . .

Si esta vez no apareces en
la Tista de ganadores, quizas
lo hagas en la de nuestro
proximo nlmero.

Con PlayStation Magazine
siempre ganas.

Ganadores de un Jjuego

La ciudad de los nifos
perdidos

Carrascal Arranz, Diego (Valladolid)

Galan Camarena, Ana (Bizkaia)

Lopez de Maturana, «Txomin» (Alava)

Pascual Luna, Juan (Madrid)

Ruste Rodriguez, Juan Francisco  (Zaragoza)

Respuestas correctas:
A/ Jean Pierre Jeunet y Marc Caro

B/ Delicatessen

© 1996-1997. Kaiisto Technologies. Nightmare Creatures y Kaliste Entertainment son marcas registiadas de Kalisto Technologies.
Todos les derechos reservados. Desarrollado por Kalisto Technolagies. Editado por Sony Computer Entertainment Europe
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Reservado para los juegos perfectos.

Espléndido y totalmente recomendable.

Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena
coleccién de juegos.
Buen juego con algiln pequend
pena comprarlo.

Tiene algin fallo, pero es un bue

defectuoso.

Por debajo de la media: o tiene alg(]
serio o deviene aburrido en poco tidg

Bastante malo. Como mucho, resulta @
durante un par de horas.

Infausto y OGNS

Normal. Un juego entretenido, pero poCGRCISICHREERG




Teclea 1a direccion http://www.zinco.es/playstation

y disfruta navegando por
el Web d¢e PlayStation Magazine

PlayStation .

Magazine»  771/21rCOM
Kit de conexion a Internet

Intercom, empresa proveedora de acceso a Internet, y Ediciones Zinco te
proporcionan 20 horas mensuales de conexion a Internet durante tres meses,
dos cuentas de correo Internet (1 Pop3 mas 1 BBS), cinco megabytes de
espacio en el Web con acceso, por ftp.

Acceso a la BBS de Intercom (BBS multiusuario en espariol, a veces con mas
de 70 usuarios simultaneos y con servicios de telecharla, correo, foros, etc.
Ademas te enviamos el software para PC en Windows 3.1 y Windows 95 (que
detecta automaticamente) y. la documeniacian necesaria, jen castellano,
naturalmente!

Envia este cupon a: Intercom San Francesc, 4, 2.2

.08290/Cerdanyola del Valles. Barcelona. Tel: (93) 580 28 46.

Fax: (93) 580 56 60 info @intercom.es y recibiras a contrarreembolsolde 1.500
pesetas, este kit de:conexion.

AND! Route'y Ediciones Zinco sertean:
10 GO AND. o i
v L0 AMD oo
Senala el punto de partida y And Route te disenara
el mejor itinerario para tus viajes y, vacaciones.
AND Route Espanay AND Route Europa, ambos
en castellano, tienen un precio de 5.990 pesetas y
de 6.990 pesetas, respectivamente.
iAhora puedes conseguirlos completamente gratis!
Visiia nuestro Web y'rellena el formulario con las
respuestas correctas y. jmucha suerte!

No olvides detallar tu nombre y tu direccion exactos para que puedas recibir tu Kit de Conexion a Internet

El almendruco El Gran Houdini:
Mas de un agente secreto de PSMha  ;Cautivo de la incertidumbre? Envia
perdido la vida persiguiendo los tru-  un correo electronico a nuestro espe-

1ion Ma azing -
pe plausit
» 1 o8 - v | Pt

cos que ahora publicamos alegre-
mente en nuestro Web.

Honra sus memorias enviandonos los
de tu propia cosecha.

Los imprescindibles de PSM:
Antes de comprarles un par de cami-
setas de las Spice Girls a tus abuelos
por sus bodas de oro, echa un vista-
zo a nuestra lista con los mejores
titulos de PlayStation clasificados por
géneros.

Sdabeme al pedestal:

Participa en la designacién del mejor
juego para PlayStation.

Vota por el que a ti mas te guste, por
chapucero que sea.

cialista en la consola gris. Este exper-
to escapista te liberara de las cade-
nas de la duda.

«;Existe una version multi-jugador
del «solitario» para PlayStation?»
jeeeaeeea!
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W EDITOR Anaya B FABRICANTE LucasArts/Factor 5

Si HEORIGEN

B DISPONIBLE Estados Unidos

W PRECIO 6.990 pesetas W GENERD Deportes futuristas

Llega a la Tierra el dleporte con esférico incandescente que tiene en ascuas a
toda la galaxia. ivaya, algo nos dice que a |0S terricolas nos vaa dejar algo frios.

[11 Recoge reforzadores. [2]1 El centro de la
pista. [3]1 Hay un amplio surtido de oponen-
tes... [4]... y de naves. [5] Por desgracia, tu
nave no luce lo mismo durante el juego.

1

atrama: Después de pasar miles de afios ma-
tandose unas a otras en una amarga guerra
galactica, varias especies alienigenas decidie-
ron que habia llegado el momento de resolver
sus divergencias de una manera mas civiliza-
da. Asi surgio BallBlazer, un cruce fututista entre hockey
sobre hielo y futbol que se juega en un torneo anual.

De entrada, BallBlazer tiene muy poco que ver con el
hockey o el balompié (salvo que aqui también hay una
porteria en cada extremo del campo) y no posee nila su-
tileza ni la jugabilidad de &stos. ;Cémo es posible que
esta panda de «ETés», con toda su avanzada tecnologia,
no haya «inventado» un deporte mas original sobre el
que descargar sus frustraciones?

El objetive del juego es simple: debes conducir una
pelota de magma (la Plasmorb) hasta la porteria del con-
trario e impedir los tantos en tu contra. Se pueden hacer
placajes al rival a fin de robarle la Plasmotrb, o bien co-
serlo a tiros con las armas disponibles. Para contrarie-
dad de los mas salvajes, no es posible matar al contra-

A lo largo del partido varias armas aparecen en el centro de la pista. Hazte con
ellas y utilizalas contra tu rival.

VEREDICTO

rio, sélo se le puede obligar a aminorar su velocidad y
entretenerse recogiendo reforzadores. Se ha visto mas
violencia en algunos conventos...

BallBlazer es un valeroso intento de crear un
juego de balén con gladiadores que no acaba de
cuajar. El problema es que no es lo bastante perverso
y enfermizo para saciar la sed de sangre de los mas mor-
bosos. A decir verdad, tampoco convencen sus «tuya-
mia», «corre que te pillo» y «jgol, gol, gol». Simplemente,
le falta el encanto del juego tradicional. Nadie se sorpren-
deria si los aliens decidiesen enviar el juego a hacer pu-
fietas y regresasen a la vieja formula de guerra cruenta
con millones de victimas; ;no es acaso mas estimulante
que esta edulcorada solucién de compromiso?

Los efectos y los graficos no son nada del otro mun-
do, pero hay que reconocer que cumplen su cometido y
discurren con fluidez. Los estadios son realmente impre-
sionantes. Empiezas con cuatro y accedes a mas a medi-
da que avanzas en el torneo. Hay uno que parece una
pista de monopatin y otre con unas palancas como de
magquina de millén con las que se pueden golpear los
proyectiles. Es facil cambiar de angulo de camara (la vis-
ta desde la cabina nos parece la mejor para controlar tu
Rotofoil) y hay una variada seleccién de contrincantes.
En ningtin caso se puede acusar a los creadores de Ball-

Alternativas...

Bfaze.r de tacaneria. ] Jr— o
Sin embargo, el juego no da la talla. Habra que me-

ter la paloma de la paz en el puchero e ir abrien- Fitball 7o

f:g[e; apetito con una batalla sangrienta en toda 2 T P

B GRAFICOS

Nada del otro mundo 6 W ACCION

Insuficiente 4 Ideal para los que no le pidan balo-

Musica nefasta 6 B PRESENTACION

nes al olmo. En fin, tG sigue engan-
chado al fatbol, que ya te avisare-

Aprobada 5

PlayStation .-

Magazinef® waoicrivion

Se acaba pronto 5 B ORIGINALIDAD

mos un deportes

Lo intentaron, pero... 5 valgala pena.

W uoneisie]d op vjoyedss [e1oo LODIP]
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[11 La mandona Gallina Cheap
Cheap. [2] El entorno del juego
es en 3-D, pero los personajes
estan realizados en papel fino
2-D. [3]1 Ahora vamos a cocinar.
[4]1 Practicas de kung fu en un
coche.

1ir

this ain’t Fung Fu, coreon againt

Toke cut the shri
the laniand the ¢

«z_Estéis S@gUKrOS de que para jugar a PaRappa VOY & tener que cantarle un rap
a esa tal Sunny Funny?» Cuidado, amigo, estas hablando del juego mas raro del mundo.

que, sensiblemente mds sofisticado. Des-
pués de todo, estamos en [os noventa.
PaRappa The Rapper es el nombre
de un perrito que bebe los vien-
tos por un ser adorable llamado
Sunny Funny. Sunny vive en un li-
mon gigante y parece que le corres-
ponde.
PaRappa desea conquistar el amor
eterno de Sunny y para conseguirlo debe
aprender a rapear. Pero claro, ningin
chucho es capaz de cantar rap sin la
ayuda de un buen profesor. Maestro Ce-
bellino, la cebolla experta en artes mar-
ciales (si, si, puedes creerlo), es tu pri-
mer instructor y te invita a que sigas sus
movimientos y rapees las palabras que él te va indi-
cando. ;Comao hacerlo? En la parte superior de la

aRappa The Rapper. Un gran nombre para un
juego, jno te parece?

Es posible que eso de PaRappa te sue-
ne, aun cuando no sepas muy bien de
qué va la historia. Se basa en el ritmo,
en mover las caderas al compas de la musica en
una habil combinacién de destreza y capaci-
dad para «sentir las vibraciones». ;Re-
cuerdas la parte de Encuentros en la
Tercera Fase en que los alienigenas
aterrizan y el tipo de la cabina
de mando repite la cancién
que esta emitiendo la nave
espacial? Bien. jRecuerdas
cuando alucinaste con Simon, el
juego electrénico con forma de platillo
volante que te obligaba a repetir secuencias
de colores? PaRappa es algo parecido, aun-
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W EDITOR Sony W FABRICANTE Sony

Un Tatjeta de memaria

9 4 W DISPONIBLE Si  mORIGEN Japén
Jugador Ml compatible BEFSREINTY 6.990 pesetas B GENERO Rap 'em up

califican segin cuatro niveles
de hahilidad rapera. [2, 3] Las
lecciones estin aderezadas
con secuencias de video
animade con las andanzas del
perrito. (4] La Gallina Cheap
e : : : Cheap en accion. [5, 61 Corre
hkave nevel i'-j.:,ld & a toda velocidad por la linea
y o, discontinua. [7, 81 Sorpresa

p-,-nr)wthm:_; . ; {8 del chef. No hay lavabos. [9]

: T : L Rap en el mercadille. [10, 11,
121 Jo Chin compite con
PaRappa por el amor de
Sunny. Es un creido.

[131 ;Vaya remojon?

lean the sile

‘ b SR BAD
i_f.O'RE'.l 5 ; ; U rappi'n ﬁVFUL |
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[1] Tras la incursién de PaRappa en las artes marciales con Cabeza de
Cebolla, su praxima tarea es aprender a conducir con Mooselini, una
instructora un poco dictadora. [2] jHurra! Con el camé en la mano, PaRappa
le pide el coche a papd. [3]1 A papa no le hace mucha gracia. [4]1 Acaba de

o
\m%

Uroppin AWFUL !
Now turn o the Ieft!

Es un juego basado en el ritmo, en mover
las caderas al compas de la musica,
en una habil combinacion de destreza y

capacidad para «sentir las vibraciones»

girasol (PARAPPA, NO VALE LA PENA, SOLO ES UNA
PLANTA). Luego debe encontrar un trabajo antes de me-
terse en la cocina para averiguar cémo se hace un
pastel. A medida que PaRappa avanza, las leccio-
nes se hacen mas dificiles y, antes de que te
des cuenta, estas golpeando el pad como
un loco. La razén por la que decimos «an-
tes de que te des cuenta» es porque Pa-

Rappa The Rapper no es un juego que te
lo ponga demasiado dificil: al cabo de
pocos dias ya dominas la técnica del

rapeoc y te conviertes en un rapero

de la categoria de Notorious B.I.G.

Sin embargo, la gran originalidad,

el encanto y la gracia del juego

hacen que le perdones casi cual-
quier cosa.

La leccidon mas divertida es cuando apren-
des a vender en el mercado, con el Principe
Tragapulgas, una rana comodona co-

mo ella sola. La cancién que interpre-
ta es la mas pegadiza de todas, un

pantalla verds una serie de iconos que se mueven
a lo largo de una barra; debes presionar el ade-
cuado en el momento justo para repetir el rap
correctamente. Es una forma progresiva de in-
troducirte en el juego, ya que te permite averi-
guar donde estdn los botones del pad (aunque
a estas alturas confiamos en que ya lo sabras).
Hay cuatro niveles de rapeo que van desde el
«rapeas que mola» al «rapeas que da pena».
Cuando consigues hacerlo bien, Cebollino se
retira, pidiéndote que cantes la cancién en-
tera y bailes otra vez.

Las lecciones son para PaRappa un
aprendizaje de la vida indispensable en el uni-
verso en gue se mueve, Nuestro héroe ne-
cesita aprender a luchar si quiere man-
tener a raya a otros posibles preten-
dientes de Sunny. También va a
tener que aprender a conducir para
poder llevar de paseo a su amado

Edicidn oficial espaficla de PlayStation Magazine

No hay secuencias de wideo suficientes para que te hagas una idea de las aventuras raperas que se Re iendo, PaRappa y sus amigos deciden ir a una
hamburgueseria. Jo Chin le tira los tejos a Sunny y PaRappa se siente intimidade por un par de indeseahles. Es hora de aprender a luchar...

OCT



PROFESORA MOOSELINI
Su lenguaje corporal lo dice todo
sobre ella. Mooselini es la profe-

MAESTRO CEBOLLINO
La introduccion al mundo de PaRappa
nos llega de Ia mano del experto en ar-
tes marciales Chop Chop Cebollino. sora e autoescuela del mismisi-
NManténte firme y sigue todas sus indi- mo diablo gque disfruta bramando
caciones. Es todo un maestro. ord y haci F

muy mal.

reggae que no podras quitarte de la cabeza en varios
dias. La clave, segtn el Principe, esta en ser amable y
simpatico haga el tiempo que haga y en saber huir
cuando sea necesario.

En total hay seis niveles de rapeo. Para poder avan-
zar al siguiente, hay que obtener una calificaciéon mini-
ma de «buen» rapeo, aunque para alcanzar las Gltimas
plataformas el «rapeas que mola» debe ser la nota
predominante. Después de las lecciones
con los cuatro maestros, te pones a ra-
pear con ellos para decidir quién va pri-
mero al lavabo (te aseguramos que
no es una invencion nuestra). Una vez
completado el episodio sanitario, pue-
des rapear libremente en el nivel don-
de aparece MC King Kong Mushi.

Visualmente, PaRappa es uno de
los juegos mas inusuales que se ha-
yan visto nunca. Los graficos 3-D en
tiempo real producen personajes
2-D que recuerdan a recortables de
carton y tienen un perfil fino («PaRap-
pa» significa «papel fino» en japonés); de
hecho, cuando se giran de lado, desapare-
cen. Conforme nuestro héroe se acerca a

[11 Para completar con éxito una | i0 guir como

PRINCIPE TRAGAPULGAS
La rana que tr ja en el

del rap, el personaje de videojuego mas fan-
tastico de todos los

inil dos notables. Si no es asi, tienes gue empezar de nuevo. ;Qué

LA GALLINA CHEAP CHEAP
does el d Después de intentar imitar Ias suaves
melodias cantadas por el principe, te
a la dura realidad en la co-
cina. Y todo porque fracasaste con el
pastel de cumpleaiios de Sunny. De-
bes aprender a cocinar por ti mismo.

Al cabo de pocos dias ya dominas la técnica del ra'peo' y te
conviertes en un rapero de la categoria de Notorious B.l.G.

Sin embargo, la gran originalidad, el encanto y la gracia
del juego hacen que le perdones cualquier cosa

su objetivo, aparecen gran cantidad de secuencias
de video que van narrando la historia de PaRappa.
Asi pues, ;donde reside el atractivo de PaRap-
pa si, aunque nadie duda de su originalidad,
cuesta tan poco tiempo llegar a dominarlo?
El secreto esta en que es un juego DIVERTI-
DO y ése, después de todo, es el objeti-
vo al que aspira cualquier titulo.
PaRappa The Rapper pone de ma-
nifiesto una codificacién portentosa
y contiene algunos personajes en-
trafiables: el enérgico profesor de
autoescuela Mooselini, la Gallina
chef Cheap Cheap v los ya menciona-
dos Cebollino y Principe Tragapul-
gas. Invita a tus amigos y pasdos- %
lo en grande jugando. rysadan

Alternativas...

Francaments, fo hay otra juego para
PlayStalion que s¢ pueda comparee con

te parece? [2] Es hora de cruzar las piermmas. PaRappa debe dirigirse raf do al

tardel- [31 PaRappa se aprieta la barriguita. 2Indigestién de mostaza? [4] No tiene huena pinta. Eso es que esti rapeamdo gue da pena.

VEREDICTON

si no qui que la vejiga le diga: «;Demasiado e

B GRAFICOS

Excéntricos 8 M ACCION

Desternillante 8 Uno de los videojuegos mas originales

PlayStation -

Saper divertido 70 B PRESENTACION

de todos los tiempos. PaRappa es
Delirante 8 raro,i ivo, divertido y k

Magazine® o .o1cr1viom

jUmmm! esporadica 6 B ORIGINALIDAD

Un juego para disfrutar
Extraordinaria 70 con los amigos y la familia,
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[11 Esta cosa puede infundir temor, pero es pan comido. Los jefes que aparecen

mis adelante son mucho mis duros de batir. [2] La intro r

de a las expecta-

tivas. [31 Algunos de los diseiios de nivel son realmente imaginativos.

Xevious 3D/6-+

Namco ha llevado a cabo otro gran trabajo de conversion en una coleccién que incluye las CUAtro
VEersiones de xevious, su viejo juego de disparos. Prisioneros de la nostalgia, tomad nota.

XEVIGUS
Einlie

n los dGltimos dos afios, muchos editores de

software han encontrado su pasatiempo favo-

rito en la recuperacion de juegos de arcade

clasicos para adaptarlos a las actuales video-

consolas. Ya han llegado a PlayStation recopi-
laciones como Namco Museum Volumes y Williams Arca-
de’s Greatest Hits y ahora Namco ha vuelto al ataque con
Xevious 3D/G+. Sin embargo, entre ésta y las anteriores
colecciones existen dos diferencias importantes, Para
empezar, Xevious 3D/C+ estd concebido para revivir un
solo juego, e incluye las cuatro versiones del scroller
vertical mas logrado de Namco. En segundo lugar, la ver-
sion que da nombre a la coleccién es bastante reciente y
fue redisefiada para la controvertida placa System 11.
Asi pues, por el mismo precio, Xevious 3D/G+ te
ofrece los originales Xevious, Super Xevious,
Xevious Arrange, mas la version actualizada,
el Xevious 3D/G+ propiamente dicho.

Xevious, disefiado en 1983 por Namco con licencia
de Atari, fue uno de los primeros y mas exitosos shoot
‘em up con scrolling vertical. En muchos aspectos recor-
daba a una version de Scramble de scroll vertical en la
que dirigias un avion de combate futurista armado con
bombas y una ametralladora frontal que volaba hasta te-
rritorio enemigo y en su camino era atacado por fuerzas
aéreas y terrestres. En su época causd bastante impacto,

No hay duda de que Xevious 3D/G+ es un shoot 'em up
divertido y de calidad. Sélo hay que objetar que carece

de la profundidad y longevidad de titulos mas modernos.

ya que fue el primer arcade que incluia graficos som-
breados en contraste con los bloques monocolores acos-
tumbrados. También presentaba un sistema légico muy
original que iba cambiando el nimero y tipo de enemi-
gos segun tu actuacion, lo que le daba frescura y singu-
laridad al juego (segun los parametros de la época). Sen-
cille de jugar, pero agotador y tremendamente adictivo,
Xevious fue un gran éxito de las primeras recreativas.

La continuacién, Super Xevious, defraudé en muchos
sentidos, pues solo introdujo sutiles diferencias con res-
pecto a su predecesor. Para poder apreciar los cambios,
habia que jugar a conciencia.

Luego vino Xevious Arrange que, aunque mantenia
el estilo de juego Xevious, ahadié mejoras importantes.
La mas significativa de todas fueron los reforzadores de
armas que se conseguian al bombardear grandes estruc-
turas piramidales. Sdlo habia un «nivel» de reforzador

[1]1La agonia de los je-
fes resuita estremece-
dora. [2]1 Esta pequefia
nave es una de las mas
mortiferas.
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W EDITOR Sony W FABRICANTE Namco
W DISPONIBLE Si MWORIGEN Japén
B PRECIO 6.990 pesetas B GENERO Shoot 'em up

cuado, pero sigue siendo una conversién de pixels perfectos que conserva integra la simple, pero ala

1 original y, para muchos fans acérrimos, el mejor, No hay duda de que Xevious se ha quedado anti-
vez adictiva, jugabilldad del juego. No obstante, a los pusildnimes les parecera un tftulo muy dificil.

chas razones para incluirlo en la recopilacién de Xevious 30/G+, si na es por completar la coleccién.

ara ser justos, las diferencias entre &ste y el juego original son tan sutiles que no parece haber mu-
Parece més un pasatiempo al estilo «encuentra las ocho diferencias» que un juego independiente.

aversién Arrange de Xevious, en cambio, incorpora muchas novedades y fue uno de los primeros jue-
gos en incluir reforzadores. En cierto sentido es incluso més dificil que el titulo original: para derrotar
a muchos de los jefes se necesitan unos reflejos extraordinarios y la velocidad del rayo.

VEREDICTO

{que alcanzabas o no), pero éste se combinaba con ene-
migos mas poderosos y numerosos, y eso fue suficiente
para que fuera otro éxito en las recreativas y un juego
mds estimulante y complejo que sus antecesores.

Durante afios, parecido que la versién Arrange se
mantendria como la (ltima encarnacién de Xevious, has-
ta que Namco recuperd el juego con su placa System 11
y produjo el tridimensional Xevious 30/G+. Gracias a la
inteligente combinacién del juego original con graficos y
jugabilidad modernos, 3D/G+ se reconocia al instante
como un juego Xevious, pero contd con los suficientes
alicientes para erigirse en un relativo éxito por méritos
propios. En lugar de ser un simple scroller vertical, la ac-
cion se vela desde arriba y desde atras de la nave cuan-
do volabas sobre un terreno 3-D, enfrentandote a versio-
nes poligonales de los enemigos del Xevious original.
Ademas, se incluian niveles completamente nuevos.
También habia tres armas disponibles: el ca-
fién azul original, un rayo verde mas poderoso
y un «latigo laser» rojo que alcanzaba a varios
enemigos a la vez.

Como era de esperar de Namco, en esta coleccion se
ha reproducido a la perfeccién cada uno de estos juegos.
Todas las conversiones tienen una pixelacién irreprocha-
ble y han eliminado el parpadeo en el scrolling del Xe-
vious original, asi comc la musica machacona. Los tres
primeros programas incluso ofrecen la modalidad de
pantalla completa como en las auténticas recreativas.

Asi pues, estamos ante otro gran trabajo realizado
por los maestros de la conversion. Si el esfuerzo ha vali-
do la pena o no es harina de otro costal. No hay duda de
que Xevious 30/G+ es un shoot 'em up divertido y de ca-
lidad que ofrece la jugabilidad y la diversién inmediatas
que sélo pueden aportar los shoot 'em up de arcade. El
nivel de dificultad aumenta a un ritmo adecuado, hay un
repertorio considerable de armas y la opcién de dos ju-
gadores permite que td y un amigo forméis equipo para
luchar contra el enemigo de turno. Sin embargo, hay que
objetar que el juego carece de la profundidad y la longe-
vidad de otros titulos mas modernos.

En Gltimo término, Xevious 30/G+ se reduce a una
cuestiéon de nostalgia. 5i la sola mencidn de la palabra
Xevious basta para traer a la mente recuerdos agrada-

ARternativas

bles de recreativas oscuras —«0h!, aquellos maravillo-  gapes Hysaum ol 1 M0
s0s afos...»—, entonces valdra la pena comprar Xevious
3D/G+. Pero si acostumbras a burlarte de los viejos juga- Rilizms Arcae’s G Ll
dores que siempre estdn evocando los juegos Nemeo Museum Wl 810
clasicos de su juventud, es mejor que te |o pien- .g
ses dos veces antes de empefar el diente de oro. | remee | Nimes Hiseum Vol 3 B0

Los ahundantes jefes de final de nivel desta-
can por su imaginativo disefio y constituyen
uno de los mayores atractives de Xevious
3D/G+.

B GRAFICOS

Réapidosyen3-D 8 MACCION

Xevious 3D/G+ es un shoot ‘em up
d

Simple, algo repetitiva 6

Tipo arcade 6 W PRESENTACION

3-D muy j ¥ g
Habilidad Namco 8 pero sin profundidad. Las tres
versiones anteriores de Xevious

Plystation.. B SONIDO

Magazinem® 5 .51cr1viom

No dura mucho 6 B ORIGINALIDAD

Conversion de arcade 5 son concesiones a la nostalgia.
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L1711 El pimer nivel es facil y esta repleto
de alienigenas pidiendo a gritos gque los
pulverices con liser. [2] El jefe-tanque
del final de nivel es quizas el mas estimu-
lante de todos. [2] Pero cudnto mas gran-
des son... [4] ... jmayor es la explosién!

2

&2

STORE D.U.
FRPTH \

Bienvenido a los felices ochenta, ios afios en los que
un reforzador era la OCtava maravilla y los jefes de final de nivel

no desaparecian Ni al tercer dis paro...

uchos de los arcade de los ochenta son perfecta-

mente olvidables. Sin embargo, al contemplar el es-

plendor policromo con que el telon de fondo inun-

da la pantalla en aquellos juegos, uno acaba por ad-

vertir que hoy en dia ya no se ven shoot 'em up de
scrolling.

Por eso, la sorpresa fue mayuscula cuando cay6 en
nuestras manas Ray Storim, un shoot 'em up como los de
antafo. Los shoot ‘em up aparentan ser de facil creacion,
pero conseguir una manufactura exquisita es harina de
otro costal. Si opinas que basta con incrementar el nime-
ro de los enemigos que pululan por |a pantalla, te reco-
mendamos que hagas acto de contricion,

Y si no, consideremos el Philosoma, de Sony. Lo tenia
todo: graficos 3-D increibles, enemigos insolitos, gran va-
tiedad de estilos de disparo y fantasticas secuencias de vi-
deo. Su unica lacra era una pésima jugabilidad. Los niveles
eran interminables, repetitivos y demasiado aleatorios.
Cualquiera de los titulos Galaxians de museo creados por
Nameco ofrece mas posibilidades de juego que Philosoma.

Cbmpﬁibaréé que vuelves a Ray'Star'm—un; y otra vez par-a
superar la puntuacién anterior. La culpa es de las

”b-at_alla—s querestallla—n en el e_s—pacio... son de fabula

PRESS STADT

Nivel 2

PRESS WFADT

[11 La segunda plataforma es urbana, pero incluye este sigiloso jefe bombardero.
[2]1 Cuidado con los reactores. [21 No deberia causar muchos problemas.

Nivel 3

" BREY

SNCESS START
bt

PRESS ST AR

[711 En el nivel 3 sohrevuelas un valle fluvial y pasas dando bandazos por encima
de una cascada... [2] ... y casi te pasa desapercibita esta nave de combate alieni-
gena gue para d gar su rayo liser. [3]1 Si, ya tenemos bastante.
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POESS START

00718300
Sy’

PRESS START

Y lo mismo cabe decir de la emocién que brota en
nuestras venturosas almas al cargar Ray Storm. Después
de una introduccién breve pero intensa —todas las esce-
nas se desarrollan en tiempo real, en lugar de usar image-
nes de video—, aterrizas directamente en el meollo del jue-
go. Puedes elegir la modalidad de la partida —individual o
mano a mano con un amigo— vy seleccionar luego uno de
los dos tipos de naves que quieras pilotar. La diferencia en-
tre ellas estriba en los misiles de persecucién: uno descar-
ga rayos laser con rastreo de objetivos, mientras que el
otro escupe descargas de energia de plasma (o algo asi).

Cada nave posee tres modos de ataque: misiles de-
lanteros o rayos laser, el ya citado armamento que rastrea
los blancos y la omnipresente bomba inteligente que so-
foca perversos a cuenta de explosiones sensacionales.
Para acceder a las tres armas hay que presionar distintos
botones, si bien puedes optar porque se accione todo de
manera automatica. Los misiles se proyectan a la manera
clasica, mientras que las armas rastreadoras se distribu-

833400

Nivel 5

[11 La quinta parte de la mision te deja
justo en medio de un campo de asteroi-
des. Muchisimas gracias. [2] Desde ahi,
te diriges a un pl y a una especi
de estacié pacial gig ’
truida con vigas rojas. [31 He aqui una

1 ion de [41El
EOLB niimero 5 es un rohot estilo Gun-
dam... [5] ;Provisto de rayos laser de
gran alcance!

Nivel 4

[11 Un mapa estatico sirve para intr los [2] El nivel 4 —el mejor—
incluye una hatalla espacial con la 3.” Flota. 0 eso parece. [31 Emplea el plasma color
purpura para cargarte las fragatas enemigas. [41 Cuidado con las fugas de rayos laser
de los enemigos. Hacen pupa. [5]1 (A que recuerda a una escena de Alien? [61 La EOLB
es una nave de guerra gig que disp de toda arma conocida (rayos laser, mi-
siles, tir y 1 para har contigo. [7]1 ;Bah! ;El siguiente!

PRESS STARTE

yen, al estilo Xevious, mediante un cursor flotante. Cada
vez que el cursor roza un enemigo, este tltimo esta con-
denado: dale al bot6n de disparo y un rayo laser o un
chorro chisporroteante de plasma saldra a su encuentro.
Con los rayos laser consigues hasta ocho objetivos de
una sola tacada y con el plasma, dieciséis. Si retines los
iconos rojos rotatorios se acciona una de las baterias de
armamento, mientras que un icono verde te proporciona
otra carga de bateria para atacar al enemigo. Parece liado,
pero en realidad es muy simple: en la modalidad Auto,
solo tienes que apuntar y disparar, y listos.
Imaginate inmerso en una Gran Bretafa futu-
rista. Las cosas empiezan a ponerse feas cuan-
do las fuerzas enemigas se infiltran en el pla-
neta. En este primer nivel, los malos son blan-
co facil, pero la situacion se complica cuando

2Ip3
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Nivel 6

[11Vaya, oiro mapa. [2] Desciendes aftr las
llegar a un lejano planeta alienigena. [31 Al romperse la capa at-
mosférica, te enfrentas a una legion de naves espaciales que hus-
can guerra. [4] El EOLB es una especie de avién de combate robot
estilo Transformer escoltado por dos
son una auténtica pesadilla. Es mejor eliminarias antes de que en-
tre en accidén la mas grande. [5]1 Ahora estamos hien servidos y
sélo es cuestion de tiempo que los rohots hagan de las suyas.

bes hasta

Estas dos aer

La accion transcurre con rapidez e intensidad y

cada etapa ofrece un nivel de dificultad

| ajustable que prolonga la vida del juego

Nivel 8

[11 Esta es la nave
grande. [2] Su arma
principal son los rayos
laser.

te topas con un carro de combate de fabuloso disefio que
es capaz de escabullirse por el paisaje con mas rapidez.
Tras este primer nivel, te trasladas a Old Caul (Fran-
cia), donde debes enfrentarte a un furioso bombadero
Stealth, y luego efectuias un corto viaje por un valle en el
que arremetes contra un robot gigante. Mas tarde, te
adentras en el espacio estelar y emprendes un fabuloso
ataque de ametralladoras contra la flota enemiga, al mas
puro estilo Star Wars. Y cuando las enormes naves de
crucero viran y te sobrevuelan, suefias con controlar la
navey sus armas. Pero sélo es eso, un suefio.
Impertérrito, irrumpes en territorio enemigo y abor-
das el planeta alienigena, donde prosigues tu incursién
hasta dar con el complejo que dirige el cotarro. Bueno,
cierto que no es el argumento mas original de la era con-

VEREDICTO

PRESS START

\
i

'\

A

|

[11Enelp ali

aras carros de combate y torretas armadas.

21y algunas cosas més Leste nivel es enloguecedor, pero no es tan dificil como
otros anteriores). [3] El generador/cerebro alienigena acaba de hacer ;pum!

temporanea, pero tampoco esta mal. A medida que apu-
ras etapas, vas tropezando con una plétora de adversa-
rios, desde robots Gundam de animacion fluida hasta ro-
bots saltarines con aspecto de lagartos; desde gigantes-
cas naves espaciales de corte Transformer hasta satélites
contra los que rebotan los rayos laser. La variedad te da
cancha para seguir al pie del caiién mas de lo que creesy,
cuando te cansas de la conversién arcade original, hay
una edicion Extra con graficos algo mejorados y enemi-
gos que varian de vez en cuando.

El unico inconveniente de Ray Storm es su duracion.
Cada uno de los ocho niveles dura de cuatro a cinco mi-
nutos, lo que permite despacharlo en poco mas de media
hora (aunque es ideal para una partida rapida). Pese a ser
de un lineal que da espanto, la accién se desenvuelve
con rapidez e intensidad y cada etapa ofrece un nivel de
dificultad ajustable que prolonga la vida del juego. Hay
una modalidad para dos jugadores capaz de suministrar
una accion frenética, y comprobaras que vuelves a Ray
Storm unay otra vez para superar la puntuacién
anterior. La culpa es de las batallas que estallan | -
en el espacio... Son de fabula. Lo~

Alternativas...

Willsms Arcade’s GH 7
Nameo Meseum Vol 7
Project Overkill 7m
Kevious 30/6+ w10
Namea Museum Vol 2 6/10
Nameo Museum Vol 3 6/10
Philosoma 510
Slarblade Alpha 510
Galoxiand 410

Plstatlon W SONIDO

Magazine HADICTIVIDAD Alta en los niveles més dificiles 7 B ORIGINALIDAD

M GRAFICOS Estupend

ijos 3-D 8 MACCION

Disfruta disparando 8 "

de

Hilo musical de lo peor 4 B PRESENTACION

Ya no hay juegos como éste. Un juego
sélido y de buen aspec-
Ordenada 6 to con adrenalina suficiente para llenar
una docena de Crash Bandicoots. Las-
No mucha 3 tma que sea tan corto.

[sobre 10]




W EDITOR Proein W FABRICANTE Eidos Interactive
W DISPONIBLE Diciembre M ORIGEN Gran Bretaiia
W PRECIO No disponible B GENERO Simulador de futbol

Eidos debuta en el escenario de la Premiership. La inc()gnita
es si sus @xtravagantes cortes de pelo seran suficientes
para hacer toser al grupo de los Cinco Grandes.

L11 Si nos regimos por la calidad de los graficos,

amos a ser claros desde el principio: All Star
Soccer lo tiene dificil. Sus mejores argumentos
no tienen el gancho suficiente para hacer de é|
un ganador, al menos en el mercado espaiol.
Por un lado, esta el famoso imitador de perso-
nalidades del mundo del deporte, Alistair McGowan. No
hace falta insistir en que sus ingeniosos comentarios en
inglés escaparan a la mayoria de usuarios espafoles.
Por otro lado, la tan cacareada posibilidad de
componer tus propias alineaciones es hasta
cierto punto superflua. Este elemento te permite
dotar de cualidades especificas a los jugadores de un
equipo, e incluso seleccionar un corte de pelo determi-
nado para cada uno. Sin embargo, la mayoria seriamos
felices jugando con un titulo mas sencillo y fluido, sobre
todo cuando descubres lo complicados que resultan los
ments de equipo. Tanto si disfrutas manipulando un

los j [ F

salta a la vista que ANl Star Soccer no es el mejor de

39

de los j

angulos. 131 Alg

equipo como si no, ningun arreglo cosmético es capaz
de compensar un simulador de futbol que no funciona
bien, y éste ciertamente tiene ciertos problemas. En con-
trapartida, los jugadores de All Star Soccer pueden recu-
rrir a trucos la mar de simpaticos que les permiten, por
ejemplo, driblar —quizas de forma poco realista— en ca-
rreras tan largas, rapidas y sinuosas como gustes. La va-
riedad de chutes y pases que puedes ejecutar con el mas
ligero de los toques también es de agradecer. Pero es
justo en materia de pases donde la cosa empieza a fallar.

El juego es lento en el control de los pases, hasta tal
punto que te obliga a intentar la operaciéon de manera
manual; de lo contrario, el esférico es interceptado una
vez si y otra también. Esta claro que con la practica aca-
bas por mejorar, pero si juegas durante mucho rato, los
dedos y el cerebro se agarrotan de tension... hasta que
caes en la cuenta de que el sistema de pases de All Star
Soccer tiene poco que ver con el fatbol real. Al final, un
pelin frustrado y cansado, abandonas los pases y te limi-
tas a driblar con la pelota en cuanto llega a tus pies, si es
necesario, de un extremo a otro del terreno de juego. Es
decir, que si al principio los partidos te entretienen, al

es lucen gr
cortes de pelo. [41 Puedes lanzar la pelota con
efecto. [51 Un campo con viruelas...

Alternativas...

[11 Moldea a los jugado- cabo de un tiempo te aburres como nadie. 188 Pro 9/10
res a tu gusto. ;Los pre- Es una pena que un juego de equipo bonito como és-
elos p ) Actua Soccer /10
fieres con piernas delga- te se venga abajo a causa de fallos camuflados que aca-
das y barriga ahultada? ban por salir a la luz. La novedad no basta para Adidas Power Soccer 8/10
Pues ti mismo. [2] Esta que un juego alcance el esplendor Premiership. % [— 710
pantalla aparece con Es duro, pero el futbol es asi. - ympl Soccer
demasiada frecuencia.
= W GRAFICOS  Normalitos, pero eficaces 6 M ACCION Falta el pase final 6 AW Star Soccer obtione una
PlayStation , e
. B SONIDO Fabuloso 9 M PRESENTACION Horrorosa 1 icidad de sus ios. Si
H no sabes inglés, réstale un par de
I\Aagmm B ADICTIVIDAD La de una ducha fria 4 B ORIGINALIDAD Un clasico de siempre 6 puntos.
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[11 Pac-Man en Pac-World. No guarda gran parecido con

SQO000 ‘ L—l l—j I—l 2 el juego original y, desde luego, no es ni la mitad de diver-

e tido. [2] Los brincos sohre las hocas de incendios aburren

I S:av;gi al cabo de un tiempo. 10 Segundos a lo sumo... [2]1 Ordyne
:j 1 D es un shoot 'em up de scroll vertical mas interesante que
L = exhibe unos graficos atractivos y una accién vertiginosa.

e [41 En Ordyne hay de igos. A decir verdad,

no son demasiado duros de roer.

Te presentamos la recopilacién de juegos fosiles que menos vaa
contribuira Cambiar el curso de la historia de piaystation.

odo buen aficionado se habra dejado llevar
T por la nostalgia en alguna ocasién rememo-
rando algunos de los titulos que jalonan la
historia de los videojuegos. Elite, Space Inva-
ders, The Hobbit, Chucky Egg... hay docenas
de juegos venerados que no cesan de ser objeto de revi-
vals. Nadie puede negarles la categoria de clasicos, aun-
que, a decir verdad, son juegos bastante flojos compa-
rados con la mayoria de los que disfrutamos hoy en dia.
Lo mismo puede decirse de la altima coleccién de
clasicos de oro incluida en el catalogo histérico de Nam-
co. Namco Museum Volume 4, compuesto de cinco titu-
los de los tiempos arcade (ahora arcanos), reune algu-
nos juegos de grata memoria que surgieron durante la
década de los ochenta: Pac-World, The Genji And The
Heke Clans, The Return of Ishtar, Assaulty Ordyne.
Este ultimo titulo es el mejor de la coleccion. Se trata
de un shoot 'em up de scroll horizontal con un nivel me-
dio de dificultad que permite al jugador elegir los refor-
zadores que desee en recompensa por la aniquilacién
tanto de enemigos de gran tamafo como de oleadas de
otros menores. El jugador recibe una serie de cristales
que podra canjear en tiendas que aparecen de vez en
cuando. Esto proporciona una flexibilidad extra al juego
y hace que precises de una mayor destreza, ya que has
de determinar qué reforzador es el mas apropiado para

2

[1]1 Date una vuelta por
el museo Namco.

[2]1 En la sala de Ishtar
se nota el influjo del gé-
nero de rol.

Ordyne rebosa colorido, posee

un sistema de scroll eficaz
y un encanto del que carece el resto
de los titulos del disco
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[1]1 En los salones recreativos Assault conseguia fque pasaras un buen rato. Su conversion al entorno doméstico no sale tan bien parada. [2] El sistema de control te

hace chocar contra las

.I[31C si fueran igos.

acceder al siguiente nivel. Ordyne rebosa colorido, po-
see un sistema de scroll muy eficaz y un encanto del
que carece el resto de los titulos del disco.

Por el contrario, hablar de Pac-World equivale a aden-
trarse en el reinc de la mediocridad. El juego pone al tri-
llado Pac-Man a saltar y esquivar objetos espectrales en
un mundo de plataformas de scroll vertical. La jugabili-
dad es muy elemental, y por ende, poco estimulante. To-
dos los niveles se parecen al primero y, aunque podria
haber funcionado como un juego de brincos para arcade,
en la consola doméstica no despierta gran interés.

Lo mismo cabria decir del insipido The Genji And
The Heke Clans. Se trata de un juego de plataformas
con arma blanca en la linea de Revenge Of Shinobi cuya
principal limitacién es lo dificil que resulta defenderse
de los enemigos, sin que importe tu habilidad con la es-
pada. En las distancias cortas es casi imposible evitar
sus embestidas y se te agota la paciencia a la primera
de cambio, Estamos de nuevo ante un buen juego de ar-
cade que no se adapta nada bien al entorno domaéstico.

Return Of The Ishtar es otro titulo que pone a prue-
ba tu paciencia, aunque éste al menos contiene algu-
nos detalles interesantes. /shtar fue unoc de los prime-
ros juegos de rol en los que debias controlara dos per-
sonajes que deambulan por una mazmorra infestada
de fantasmas (por llamarlos de algun modo). La tarea

The Return Of Ishitar se hace muy repetitivo. Los enemigos del principio son

siempre fantasmas.

VEREDICTO

consiste en descubrir unas llaves que dan paso a una
serie de salas. Un régimen de contrasenas (adaptado a
un sistema de grabacién mediante tarjeta de memoria)
evita que tengas que empezar el juego una y otra vez.
Por desgracia, su excesiva simplicidad le resta alicien-
te y lo mas probable es que no tengas ganas de com-
pletarlo.

Por ultimo, la coleccion presenta un juego titulado
Assault que, en su forma arcade, asignaba un acelera-
dor a cada oruga del tanque que diriges. Al empujar ha-
cia delante el acelerador de la izquierda girabas hacia la
derecha; si se accionaban los dos aceleradores al mis-
ma tiempo, avanzabas en linea recta, etc. Este tipo de
control se ha reproducido en el joypad pero, por des-
gracia, el resultado es que Assault es injugable. En el
mejor de los casos, este shoot 'em up de scroll vertical
puede calificarse de frenético, pero su torpe sistema de
control acaba desconcertandote y, por supuesto, no tie-
ne nada de divertido.

Asi que, ya ves, no puede decirse que sea la mejor
coleccion de Namco. Hay otras recopilaciones disponi-
bles con juegos antiguos de mejor calidad y un camulo
de nuevos titulos que dejan en ridicule a cualquiera de

los incluidos en este disco. Es una lastima, pero

el pasado no siempre esta a la altura de nues- | =
PhayStatlan

tros recuerdos.

Alternativas...

emeo Husenm Vol 1 na
Wiliams Arcate’s 6§ Ll
Nameo Museam Vol 2 8/10
Nsmee Mosewm Vol 3 B/

[11 Por su aspecto re-
cuerda hastante a Shino-
bi, pero Clans no es tan

b como el

15 e de

Sega. [2] Y, ademds, no
puedes leer el titulo.
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Puede que estos juegos fuesen
todo un éxito hace década y pico,
Interfaz de museo 7 pero enla actualidad son tedio
puro. Mejor nos compramos un
[POI‘ favor! 1 juego nueva.
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3 £11 Conduce por los te-
rrenos mas abruptos y
peligrosos. [2] ;Qué glo-
riosa visién la de la meta
cuando uno va en caheza!
[3]1 Pued I ¥
piramides, pero te saldra
harba en el intento.

[41 Vamos por el buen ca-
mino. Sélo intentibamos
calibrar la espectaculari-
dad de los choques.

a

Hasta ahora, las CAFreras fuera de pista han tenido poco éxito en PlayStation, con pocos titulos capaces de
recrear €l verdadero espiritu de este deporte. el juego 4x4 de Elite es el NUGVO aSpirante...

layStation cuenta con la mejor seleccion de
juegos de carreras del mercado. Por desgra-
cia, casi todos los intentos de llevar el género
fuera de las pistas han fracasado. Tan pronto
Reflections —el equipo de desarrollo de
DD2— anuncid que estaba trabajando en un juego de ca-
rreras fuera de pistas, se levanté una gran expectacion,
pero cuando Monster Trucks salio al mercado
nos llevamos una buena decepcién. Lo mismo
ocurrio con Hardcore 4x4, de Gremlins. Ambos
juegos eran dignos, pero ninguno de los dos consiguid
sintonizar lo suficiente con el espiritu del deporte como
para merecer una recomendacion incondicional de PSM.

Ahora Eidos ha centrado su atencién en la escena de
las carreras y ha reciclado Test Drive: Off Road, de Acco-
lade, con la intencion de llenar el vacio existente en el
mercado. En el nimero pasado cuando hablamos de Test
Drive 4: The Challenge, de Electronic Arts, comentamos
que la serie Test Drive ha aparecido en varios formatos
desde que el juego original hiciera su debut en el C64 en
la década de los ochenta. Esta segunda edicién de la se-
rie para PlayStation ha tenido un pasado muy accidenta-
do en Gran Bretafa: en principio tenia que aparecer en
abril, pero el juego «suspendié» el test de nivel de Sony
en cinco ocasiones, antes de que Eidos obtuviera la luz
verde para su publicacién, hace poco mas de un mes.

La primera impresi6n es que se trata de un juego con
una buena presentacién y un sistema de control y de vi-
sién desde atras y desde la cabina muy competentes. La
seleccion de vehiculos va desde el cldsico Land Rover
Defender hasta el monster truck original, el Chevrolet

Estabamos seguros de que el problema

de la corta distancia de vision se resolveria,

pero por desgracia no ha sido asi

K-1500. Cada vehiculo responde de manera mas o me-
nos previsible seglin sus caracteristicas en cuanto a ace-
leracion, cenduccion y velocidad.

Doce pistas te llevan a través de una variedad impre-
sionante de entornos, desde los nevados o plagados de
troncos hasta el desierto mas crudo, donde tendrés que
ir evitando dunas y piramides. Al principio sélo puedes
competir en siete recorridos diferentes, pero podras ac-
ceder a otros cinco si acabas el primero en cinco compe-
ticiones. Algunas de las competiciones comportan la
pugna con otros pilotos que van al volante de los mis-
mos vehiculos, mientras que otras se agrupan segln el
paisaje por el que discurren. Por ejemplo, la primera
competicién, King of the Hills (rey de las colinas) te lleva
por algunos de los parajes mas escarpados del juego.
Eso si, con el modo normal, es coser y cantar. Lo mejor
es jugar en esta opcion durante un par de horas para
acostumbrarse al manejo del vehiculo antes de ensayar
el nivel dificil. Para inyectar un poco de emocién a las ca-
rreras, puedes tomar atajos. La tnica condicion es que
pases por los cinco controles ubicados a lo largo de la

[illa ¥ ion no ag y te falta
poco para dar vueltas de campana.
[21 Parece gue el amarillo va a ganar.
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pista. A veces hay atajos preestablecidos,
pero es bastante dificil encontrar uno en plena
carrera. En caso de que te pierdas, puedes volver
al tltimo punto de control que hayas superado con sélo
pulsar R2. Este botén de emergencia cumple su cometi-
do, pero a menudo te envia a la cola de la carrera. Y ni
qué decir del togue tramposo que afiade a tu estilo de
conduccion...

Aunque recorras las pistas a velocidades vertigino-
sas, los graficos continuaran desfilando sin que ni un
solo detalle se resienta. Todos los coches estan bien di-
sefiados y responden a lo largo de todo el juego. Sélo se

[11 El punto de vista desde
el interior del coche. Mejor
evitarlo. [2] Las pistas ne-
vadas son las mejores, con
los coches patinando a
diestra y a siniestra.

Monster trucks

3 [11Si te pierdes, pulsa R2 hrevemente e irds a parar al dltimo punto de
control por el que has p do. [2] La P ion r i de m a
muy convincente. [21 Un Hummer por los aires. [4]1 En este dibujo puedes
apreciar lo corta gque es la distancia enfrente del coche. ;Hacia dénde te
diriges?

comportan de manera poco creible en los choques: tras
un impacto, un montén de piezas metalicas caen por to-
das partes, pero al instante el vehiculo muestra escasos
signos de haber sufrido un siniestro.

El juego es muy realista. Los niveles que discu-
rren por paisajes nevados estan muy detalla-
dos, pero justamente son tantos detalles los
que perjudican mds al juego y acortan terrible-
mente la perspectiva. Quizas podriamos habérse-
lo perdonado si esto sélo se manifestara en la aparicion
repentina de elementos lejanos en la distancia, pero es
que Off Road sblo llega a dibujar el paisaje cincuenta
metros por delante de tu coche. Esta distancia es sufi-
ciente en la opcidn de un jugador, pero con dos jugado-
res hace que conducir resulte imposible. No puedes sa-
ber hacia donde va la pista a menos que estés siguiendo
un coche controlado por la CPU. Meses atrds, cuando
echamos un primer vistazo a Test Drive, estihamos se-
guros de gue este problema se resolverfa antes de que
llegara a las tiendas, pero por desgracia no se le ha
puesto solucién. Asi es que, si queréis un juego con
modo de dos jugadores, optad por V-Rally o Porsche

Alternativas...

Challenge. No es que Off Road sea un mal juego, Hartesre 444 710
pero la corta distancia de vision en este modo
acaba por echarlo a perder. Popbiason Manstor Trseks b1

SPEED
ACCEL
HAND

(8

Hummer

El cldsico de las peliculas. El ejército
de los Estados Unidos utilizé a esta
hestia en Oriente Medio durante la
Guerra del Golfo.

vereoicTol

Land Rover Defender
El mejor modelo de todos. Va fino
como una seda y es capaz de dejar
atras al grupo perseguidor en un
santiamén.

atras a todos los demis.

SPEED

[Lala

Chevrolet K-1500
Un «monster truck» muy gquerido por

Chrysler Jeep

El coche yuppie de los noventa. Puede
parecer un poco flojucho, pero dehajo
del capé se esconde un motor que deja resistir cualquier pista en que lo pon-

gas. Lento pero segure.
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Defectos importantes 6 B ACCION Opcion dos jugadores descartada 5

Como juego para un jugador no

PlayStation .

Buenos efectos misica mala 6 B PRESENTACION

estd nada mal —; demasiado

Cuidada 8

facil, quizés?—, pero lastra una

Magazinei® u.o:cr1viom

Sélo para pacientes 6 B ORIGINALIDAD Carreras con algan extra 7

opcion para dos jugadores

pésima.

los yangquies. Esta magquina es capaz de
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triunfo de un estilo | Virgin

or extrafio que parezca, Virgin
Interactive no forma parte del
grupe Virgin de empresas inter-
nacionalmente famoso de Ri-
chard Branson. Hace tres anos,
fue vendida a Viacom, el gigante de las co-
del juego es bastante b municaciones estadounidense, por 1 65 mi-
fgrado de dificultad lo hag llones de délares. A resultas de esta tran-
qﬂﬁcos no ayudan en nai saccién, entrd a formar parte de un impe-
o rioqueincluye las siguientes empresas.
Paramount Pictures, uno.de los principales
. estudios cinematograficos de Hollywood,
cuyo inyentario de peliculas comprende
desde Los Diez Mandamientos pasando

U0 juegeiele combates desafiante giiSigjora por la trilogia de El Padrino hasta Brave-
con elt‘unpo. Desaconsejado para jpiileipian: heart, Paramount Television, poseedora de
tes del beat 'em up..., Y . canales televisivos como MTV, VH-1, Nic-
A kieodeon y.el Paramount Comedy Channel
A . § (entre cuyas series se encuentran Cheers,
[3] Streetflg hter Alpha | Frasier, Star Trek 'y Beavis and Butthead);
{Capcom) Julio de 1996 : Simon & Schuster, una de las mayores edi-
8/10 : toriales del mundo, particularmente fuerte
La decision de Capcom de aferrarse a2 valon | en los mercados del libro educativo y de
establecidos esta mas gue justificada €on ¢ consulta, y Blockbuster, la mayor compa-

beat ‘em up 2-D que se erigio en su momento = fila de alquiler y venta al por menor de vi-

en el mas completo para PlayStation. [ deos (la cadena abarca cerca de 4.000 tien-
das después de llevar a cabo un plan de
expansion en 1996 en el que sé.abrié una

3 e 4 tienda cada 11 horas).
2 e - - - | No obstante, hace poco se anuncié que
: ‘ﬂ...’ ¢ ERc) -
,._\_."_ i %= antes r:le queAacabe el afio Virgin Interacti-
S a4 J ve sera vendida de nuevo: el futuro. empre-
.« B - sarial de Virgin Interactive es incierto. En
= iy cualquier caso, hay algo que no ofrece duda: «Nuestro apoyo a PlayStation au-
la compafiia seguird siendo uno de los principales editores de video- mentara. El mercado de Saturn esta
juegos del mundo y su respaldo a PlayStation no va a cambiar. En estancado y Ia Nintendo 64 no inte-
[4] Impact Gran Bretafia, Virgin ya ha editado 20 juegos para el formato de Sony, ~ resa mucho a los editores...», afirma
Agosto de | y en Europa ha vendido alrededor de 1,5 millones de unidades. A fina- Sean Brennan, subdirector general
5/10 les de afio, espera haber lanzado otros 20 titulos. Paraddjicamente, de Virgin Interactive.
A ratos mas 0 nte, pero no te Virgin no participé en el lanzamiento europeo de PlayStation: no fue

engancha lo §
ofrece la cond

el aspecto ni hasta pasados seis meses desde la aparicion del hardware que Virgin
saco al mercado su primer juego para PSX (Agile Warrior) y tardé casi
un afo en conseguir su primer éxito de verdad (Resident Evil).
La interrogacion sobre las razones de esta sorprendente demora
nos parecié una buena manera de empezar nuestra entrevista con
Sean Brennan, subdirector general de Virgin Intera

lon fluida y una histo- Desembarco tardio

a1
{5] Resident
(Capcom) Agost:
9/10
Graficos fantas

ria escalofriante. PSM: ¢Por qué tardasteis tantc en subiros al ALl 19
e carro PlayStation? ;Refleja esta vacilacion > ~ o
2 una desconfianza inicial hacia la maquina? g ’ L
SB: No, nada mas lejos de la realidad. g
‘& Siempre actuamos.con precaucion con las
ido. En realidaghva lo era cuando apare nuevas.plataformas y nunca somos de los
10 N 16 bits, y éstafiieva version no ofrece primeros editares enlanzar productos.
mucha mas emocion glie su precedente sin ele
de plataformas. PSM: jComo valorarias la contribuciton de
Virgin al entorno PlayStation hasta hoy?
3 o)
}3;7 ¢ R
ks Ead
“z‘h L] " ¥
-
. Command & Con-
» guer no fue diseiia-
[ rkstalkers e do para PlaySta-
; o y . i ero la con-
( ) Diciembre de 1996 o

version de PC de
este estupendo

Nad@que ver con Streetfighter, |0SME por juego de estrategia
raf@ fue parezca, es a la vez huénoymalo. ha dejado su huella
AURQUEEra un juego a consideran mas le hu- . RS i e il s ey e S en las listas.

bieSe valido salir antes gue SFAR

7/10, PSM 1




SB: Nuestras dos contribuciones mas impor-
tantes han sido Resident Evil, un producto
que ha creado escuela, y Command & Con-
quer, que le dio al consumidor algo mas que
la accién arcade de siempre.

PSM: jCuales han sido los momentos clave?

SB: Estoy pensando en algo que no llegé a
suceder: el éxito de Sea Bass Fishing, de JVC
. —uno de nuestros asociados en Gran Bre-

'~ tafia—, de cuya distribucién en el mercado
britanico nos hicimos cargo. No me explico
por qué no se vendié mejor, podria haber
dado mucha guerra.

PSM: ;Qué opinas de lo que ha hecho Sony en
Europa hasta ahora?

SB: Sony ha tenido éxito porque ha contado
con mucho apoyo de editores y fabricantes,
y esto le ha dado la confianza y los recursos
para poder llevar sus planes a buen puerto.
También ha sabido ver [a importancia de te-
ner una amplia gama de software.

PSM: ;Hasta qué punto es importante PlaySta-
tion para Virgin si se compara con otros for-
mataos?

SB: Aunque el PC sigue siendo la plataforma
mds importante para nosotros, la PlayStation
va ganando fuerza dia a dia. De hecho, estas
dos son las Gnicas plataformas con las que
trabajamos actualmente.

Resident Evil sigue
siendo uno de los
juegos mas popula-
res de PlayStation,
a pesar de gue lleva
ya un aiio en el mer-
cado. En Japén se
haft vendido mis de
dos millones de uni-
dades.

PSM: jCudntos juegos PlayStation estdis desa-
rrollando en este momento?

SB: Tenemos mas de 20 titulos en proceso de’
codificacion especificamente para Virgin. Hay
muchos mas que estdn siendo desarrollados
porinuestros sellos asociados.

Virgin,ya ha editado,20 juegos para el formato
de Sony y ha vendido alrededor de 1,5 millones
de unidades en Europa. A finales de ano, habré
lanzado como minimo otros 20 titulos

\

PSM: ;Cuantos juegos PlayStation esperdis lanzaren 1997?

SB-Doce de Virgin y otros doce de companias asociadas.
PSM: ;,Crees que en el futuro Virgin va a seguir con-

- - . tando con PlayStation igual que ahora o tal
@ vez suapoyo aumente o disminuya?

SB: Nuestro apoyo a PlayStation se incrementa-
rd. El mercado de Saturn estd estancado y la Nin-
tendo 64 no interesa mucho a los editores debido a los
riesgos financieros que les obliga a asumir.

PSM: ;Como ves el futuro de PlayStation en Euro-
pa con la nueva competencia generada por Nin-
tendo?

5B: Veo el futuro de PlayStation con mucha solidez,
Tiene muchas ventajas, como el buen precio del hard-
ware, la extensa gama de software, mucho respaldo de ter-
ceros y una distribucion consolidada.

[8] Streetfighter A
(Capcom) Febrere de&
8/10, PSM 2

Tal vez Streelf

jugabilidad es'dificil des
sobre todo en Su modalid

[9] Black Dawn

Febrero de 1992

8/10, PSM 2

Uno de los mejores i

aéreo. Los detalles @Faficos, los efectos
sonoros de explosignes y las estimulan-
tes misiones conf@fman una experiencia
llena de aceion,

[10] Star Gladiator
(Capcom) Marzo de 1997

8/10, PSM 3

Sus controles se aprenden facilm
ofrece combinaciones y tacticas
en nmero suficiente para pe

ba las habilidades y 1a memeg
mayoresexpertos en combate

[11] Command & Con
Marzo de 1897

9/10, PSM 3

Aunque eSta claro que no f
para la PlayStation, es, sin
titulo de un@ jugabilidad &
que ofrece tun desafio du
sistible.

Abril de 199

fueé crear un juego
S fque pegar unos huenos
sonidosMinos visuales y un poco de
accion: Ijugabilidad brilla por su

ausend‘

[13] Spet

Abril de 1897 .
5/10, PSM 4

(Qué oS parcceria 8l hicieramos una
continuacion titalada «Spot va a la An-
tartida, se pierde®nla inmensidad
del hielo y nunca mas se lo vuelve

a ver?»

S To Hollywood
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S pasable como diversion
BElomingo, pero dista tant
goeomo la Tierra del Sol.

n ho un esfuerzo para que
se Nan Warrior y podria haber 8
buen j 5i los fabricantes hubig
gucidomas niveles y mas situaciof
Sieralb @ prueba el intelecto.

[16] NHL Powerplay Hockey '© ?
Julio de 1997

7/10, PSM 7

Presenta unos cuamtos fallos y omisionés,
pero después de tofle NHE PH 96 tiene una
base solida y ofree@al jigador muchas horas
de diversion ¥ graficos.

[17] Super hter Il Turbo
Julio de 199%
9/10, PSM 7
Es discutible;
Super Puzzie
juegos de ro
encontrarie

lista piensa que
no va mas de los
realmente dificil

BOBBLUN

0 de 1997
PSM 7
&8 gusto el titulo@Rginal, entonces estele
encantara. Una excel@nhte combinacion de gra
f jugabilidad hacen de este juego una
imprescindible.

7 [19] Grid Run

Agosto de 1997
10, PSM 8
Juego vulgar, corriente y molientey el
s has visto que Casablanca, Basado en
F @cucion por laberintos. No espeeial
€ Bueno, ni especialmente malogipero ol
widable de todas todas.

triunfo de un estilo

Virgin

LA GULPA ES DE MIKE OLDFIELL

ungue Virgin Interactive no forma parte del grupo Virgin des-
de 1994, no cabe duda de que es un producto del imperio
empresarial creado por Richard Branson y de su
cultura. Tal vez esto explique por qué Virgin si-
gue siendo una propuesta singular enel a veces
serio y formal mundo del software de entretenimiento. La
compafiia tiene fama de inconformista y la verdad es que
ella misma se regodea en esta reputacion nacida de su espiri-
tu intrépido, su inclinacion hacia el riesgo 'y el humory, en oca-
siones, su agresividad, arrogancia e incluso mal gusto.

Claro.esta que al entrar en ese juego éstas pisando un
terreno muy peligroso que roza la sinrazén y no hay nada
peor que fa locura asumida o las actitudes fingidas. El he-
cho de que Virgin Interactive se deleite en'su papel de disi-
dente fanfarrén con cierto estilo, se debe a los afios de for-
macion vividos en el redil de Virgin y al ambiente emprendedor que ca-
racteriza a la compaiia de Mr. Branson, famosa por su rebeldia.

En 1967, el propio Branson, un estudiante mediocre de escuela pa-
blica, pero hombre de negocios nato, tras aprobar algunas asignaturas
de secundaria declind la posibilidad de ir a la universidad y en su lugar
decidi6 trasladarse a Londres para lanzar la revista Student. Establecid
su cuartel general en una casabastante lujosa que sus padres tenian
en Albion Streety desde alli empezé a dirigir na sélo esa publicacion,
sino también una empresa de compra de discos por correo, una agen-
cia de colocacion especializada en contratar enfermeras en situacion
laboral precaria para trabajar como asistentas o nifieras, y el Centro de
Asesoramiento Estudiantil, una organizacién voluntaria que pasaba
casi todo el tiempo informando sobre enfermedades de transmisién se-
xual y asesorando a adolescentes embarazadas. Para que le ayudaran a
dirigir sus negocios florecientes (todos ellos operaban bajo el manto
del holding Virgin), Branson reunid a un grupo de adolescentes y vein-
teafieros disolutos, ninguno de los cuales tenia grandes dotes comer-
ciales, todos ellos apasionados por la musica y la mayoria nada reacios
a fumar marihuana. Eran dias muy intensos.

Poco tiempo después, debido a las inclinaciones culturales de los
primeros empleados de Branson, la vertiente musical del negocio co-
menzé a imponerse sobre las demds actividades de la empresa. Virgin

Virgin sigue siendo una propuesta unica en
el a veces serio y formal mundo del software
para juegos. La compania se regodea en esta
reputacidén nacida de su esplrltu intrépido,
su inclinacidn hacia el riesgo y €1 humor...

empezo a anunciarse con regularidad en Melody Maker, donde ofrecia
discos un poco mas baratos que en las tiendas y poco a poco fue ga-
nandose la.reputacion de arbitro del buen gusto musical.

En 1971, tras la amenaza de una huelga en correos; Virgin decidié
abrirsu primera tienda de High Street. Sin embargo, las ambiciones de
Bransorn iban mas alla.del comercio al por menor; tenia en mente crear
un imperio musical multifacetico que incluyese un sello discografico,
una editorial y una agencia de direccion empresarial. El primer paso ha-
cia la consecucién de tal suefio consistio en la compra de Shipton Ma- De acuerdo, tal vez no sean las islas
nor, una mansién del siglo xvi situada en Oxfordshire que la empresa Virgenes, pero es Ia isla desierta pro-
convirtid en un estudio de grabacion para los grupos cap- piedad de Richard Branson.
tados por la marca discografica.

La primera banda que grabé en Shipton incluiaa'un
guitarrista llamado Mike Oldfield. Un dia, la joven promesa
le pasé una cinta a Tom Newman, jefe del estudio, con
unas piezas de solista en las gue llevaba tiempo trabajan-
do. A pesar de que el material habia sido rechazado practi-
camente por todas las compaiias discogréficas del sector,
Newman se sintid lo bastante impresionado como para re-
comendar a Branson que Oldfield fuera el primer musico
que grabase bajo el sello de Virgin Records. El resultado
vio la luz en 1973 y se tituld Tubular Bells, un album que
tenia dos caras de musica instrumental sin interrupciones.
Estaba claro que esta iniciativa suponia un encrme riesgo




Virgin fue una companid~importante en la
1ndustr1a de los videojuegos desde el primer
dia. Pero hasta 1988 —cuando la firma adqui-
rié Mastertronic— no empezd a reclamar un
lugar en el club de los elegidos de la
industria del software |

comercial y, al principio, las emisoras de radio y las tiendas de discos se
asustaron de una propuesta que se alejaba tanto de la acostumbrada
férmula de 12 canciones de tres minutos. Sin embargo, dos semanas
después de su aparicién, John Peel —que entonces ya era arbitro nacio-
nal de la vanguardia y el buen gusto— emitié en su emisora el disco in-
tegro. Enseguida alcanzé el nimero uno de las listas britanicas y se
convirtié en un gran éxito de critica. Branson vendié los derechos
para Estados Unidos a Atlanticy, casi de inmediato, alcanzo de for-
ma insospechada el tercer puesto de las listas estadounidenses.
Tubular Bells siguié vendiendo millones de copias, Virgin gané mi-
llones de libras v, de la noche a la mafiana, se convirtié en una séli-
da compaiiia dentro del sector musical. A mediados de los setenta,
Virgin era un sello de los mas modernos y un lugar estupendo don-
de trabajar. La compaiiia atrajo a los jovenes talentos mas sobresa-
lientes de la época, les dio puestos importantes y les dejé que hicie-
ran lo que les venia en gana. Entre este ambiente liberado y liberador,
los «fines de semana» de Virgin se convirtieron en acontecimientos casi
legendarios, Virgin se instalaba en una casa de campo de viernes a lu-
nes y la regla niimero uno era que no se podia hablar de negocics. Des-
pués todas las normas perdian valor. Branson actuaba de indulgente di-
rector de escena, lo que permitia que los empleados se relajasen y se
entregaran a un estilo de vida mas bien hedonista. Estas experiencias
casi orgiasticas promovieron un equipo integrado y nada convencional
y la compahia fue consolidando su posicién en el mercado.

El siguiente momento algido vivide por Virgin sobrevinec en 1977,
con el apogeo de una corriente que la historia ha bautizado como ma-
sica punk. Un afio antes, el grupo bandera del punk britanico, Sex Pis-
tols, tras ser rechazado por Virgin, habia firmado por EMI, una de las
casas discograficas mas antiguas y conservadoras de la industria musj-
cal. Entonces aparecieron en el programa televisivo Today y soltaron
varios «joder» y «mierda» que soliviantaron la'moral de todo el pais.
Los tabloides se volvierondocos-y-los Sex Pistols pasaron a ser en un
abrir y cerrar de ojos la banda mas iconoclasta del momen-

to. Era demasiado para EMI que, presionada por sus accio-
nistas encolerizados, anuncid que el grupo liderado por
Sid Vicious abandonaba el sello inmediatamente.
Branson llamad enseguida al.presidente de EMI y se ofrecid
muy amablemente a quedarse con los Sex Pistols. Se con-
cert6 una reunién con Malcolm Mclaren, el irreverente re-
presentante de los Pistols, quien no tardé un instante en
experimentar una intensa animadversién hacia el jefe de
Virgin. A pesar de haber llegado a un acuerdo verbal,

John Lydon, alias Johnny Rotten. Tal vez el simbolo

punk de los a y resp ble de varias quere-
llas contra Virgin. Su grupo, los Sex Pistols, inter-
pretaban una ica lig diferente a la de

Mike Oldfield.

a publieldRhes otEtividad que Virgin ha desa
I— rrolade SRRt aeite como mas le ha apetecido.
En unas OEasiones £on acierto y en otras, en nues
tra opirion, de ma®l equivocada. Sus anuncios siem
pre han side muy [RMativos ¢ iInnovadares, pero a ve
ces el buen gusta ha sido desplazado por el afan de
conseguir Mdas Mentas.

Mientras o8 anuncios de munecos blandos son muy
tontos y divertidos, otros, como el bano de sangre de
Resident Evil, rayan en lo espantoso. Siniembargo, esta
actitud queda justificada cuando se observan el contex
to del juego v su contenido.

Pero los que no pueden justificarse son las anuncios
descaradamente xenofobos que muestean un odio cerril
hacta offos paises. En Gran Bretara, Virgin 84co un
anuned particularmente ofensivo para los Rlemanes.
Fue esa publiciclad la que finalmente convencio a Future
Publishing, la editorial que publica la edifion Britanica
de PlagStation Magazine, de que se i sabrepasado
ol limitesae debian rechazs
una decisin valicnte y necesaria p
vor delmastenimiento de un min
blicidagh
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ER GFan Bretana, LucasArts y Capcom BaRSide dos de
198 principales fabricantes que han AylERde & que
Virgin 8e convierta en un editor de jUSgOS PlayStation
tan imperiante. En Espana, la compafia editora de los
praduetos de LucasArts no es Virgin, sine Erbe.

_ necesarios para alcanzar el éxito artistico.

Los sistemas de séga fueron los que perniitiemn que los juegos de Virgin despegasen. Tras vender su
participacidn de Sega en Gran Bretaia a la misma Sega, Virgin pasé a ser un editor independiente con-

solidado.

McLaren firmd un contrato con A&M. Sin embargo, al final de una fies-
ta organizada-para celebrar el trato, los Pistols destrozaron las ele-
gantes oficinas del West End de su nueva compafia discografica.

A la mafiana siguiente, estaban buscando otra vez un sello que los
acogiera.

Esta vez Virgin se aseguré su contratacion, justo cuando el grupo
grabé su pieza mas representativa, God Save The-Queen{Dios salve a. -
la Reina), una cancioncilla desvergonzada donde se acusaba a la mo-
narca britdnica de.no ser mas que-una alienigenaa cargo de un régl-
men fascista. En la.misma semana-de la celebracién del vigésimo quin-
to aniversario del reinado de Isabelil, alcanzé el segundo lugar en las
listas de éxitos (muchos sospechan, sin embargo, que fue apartada del
primer puesto por alguna manipulacién oculta: la industria musical no
queria ser identificada como partidaria de la agitacién antisistema).

En 1978, salié al mercado el dlbum de los Sex Pistols Never Mind
the Bollocks («Qué cojones importal»). Su titulo y la abundancia de ta-
cos en el disco (la cancién Bodies es especialmente fuerte) hicieron que
Virgin y el grupo fueran acusados de obscenidad, pero las querellas no
llegaron a prosperar. Para beneficio suyo, Branson se negd a repudiar al
grupe y a esconderse tras topicos pomposos sobre la libertad de ex-
presion y la expresidn artistica. En lugar de esto, supo afrontar con
gran dignidad todo el jaleo legal y los calificativos ofensives con que
le cbsequi6 la prensa.

No puede decirse que los Sex Pistols y Mike Oldfield tengan mucho
en comun pero, para Virgin, los dos representaron papeles similares.
Tubular Bellsy Never Mind The Bollocks han sido dos dlbumes que no
s6lo le han supueste a Virgin ingresos por valor de millones de libras a
lo largo de los Gltimos afos, sino que también han colaborado a forjar
la reputacién de Virgin como empresa dispuesta a correr riesgos con
artistas «dificiles» y a respaldarles con su confianza y estilo propio.
;Quién seria el préximo?

A principios de los ochenta, Virgin volvié a encontrar la gallina de
los huevos de oro al contratar a Boy George y su grupo Culture Club.
Aunque ahora cuesteimaginarlo, George, ademas de ser la estrella del
pop con mas éxito de esta década, fue tambien lathas radical. Se trata-
ba de un declarado homosexual transformista que disfrutaba emocio-
nando.a las chicas v confundiendo a los chicos, capaz de seducir a los
padresyde irtitar a los intolerantes al convertirse én una estrella enor-
memente popular en todo el mundo. Y, de nueve. habfa sido Virgin
quien le habia proporcionado el apoyo y la infraestructura comercial

Los afios ochenta fueron muy fecundos para Virgin
Records, pero también fue la década en que el grupo
empresarial empezé a expansionarse abandonando las
actividades sobre las que se habia fundado el imperios
la miisica y la venta al por menor. Branson vendié Vir-
gin Records a Thorn-EMI en 1992 por 560 millones de
libras y poco a poco fue despojando al grupo de sus ne-
gocios de venta minorista. Branson diversificé las acti-
vidades de la compafia'y creé discotecas, una editorial,
agencias de viajes, una marca de preservativos, una
promotora inmabiliaria, emisoras de radio, peliculas,
bebidas refrescantes 'y unas aerolineas—Virgin Atlan-
tic— que, tras muchas y cruentas batallas con British
Airways, se han convertido en una de las principales
compafias aéreas mundiales.

£1) Quizas el videojuego mas

popular de los tiempos, Sonic
fue uno de los éxitos gue ayudd a
Virgin a promover la Mega Drive.
[ ] l.e siguid Virtua Fighter, pero por

dado

Virgin ya
un paso de gigante. -
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La ditima incursién de Virgin se ha pro-
ducido esta vez en el ciherespacio y
'tiene todos los visos de conseguir tan-
to éxito como las otras aventuras que
ha emprendido. Todo lo que toca se
convierte en un triunfo. Todo menos
los viajes en gloho...

Casi todo el mundo reconoce que el éxito de
Sega (con el laster System y la MD) se debid
en gran parte a la inteligencia comercial y
la actitud enérgica que tantos éxitos le
habfian reportado a Virgin en otras éreas

Virgin Games se establecié en 1983 al socaire del boom de la infor-
matica doméstica en Gran Bretafia que se produjo gracias a maquinas
de 8 bits como el Sinclair Spectrum y el Commaodore 64 y que luego se-
guiria con el hardware de 16 bits como ST y Amiga. Respaldada por
una s6lida marca y astutas estrategias de marketing, Virgin ha sido una
compafifa importante en la industria de los juegos desde el primer dia.
Sin embargo, no fue hasta 1988 — cuando la firma adquirié una em-
presa mas pequefia llamada Mastertronic— gue‘empezd a reclamar un
lugar en el club de los elegidos de.la industria del software, aunque su
ascenso se debid mas a la suerte que a la habilidad. Virgin compré
Mastertronic porgue esta compania se habia ganado la reputacion de
producir juegos buenos y baratos. para ordenadores domésticos. Pero
la cuestion es que, seis meses antes, Mastertronic se habia hecho con
los derechos para la distribucidn europea de.una pequefia consola de
8 bits llamada Sega Master System.
=7 En 1988, Virgin apenas era consciente de gue existia tal ele-
mento en el entramado de adquisiciones que habia puesto en
marcha. Sin embargo, en los cinco afios siguientes —para sorpresa
de todos— Europa se volvié loca por las consolas, con Sega, con-
trolada por Virgin, a la cabeza. La continuacion de la Master Sys-

tem, la Mega Drive, introducida por Virgin en 1989, sigue sien

do la consola de mas éxito que Jamas se haya lanzado en Eu-
ropa. Casi todo el mundo reconoce que el éxito de Sega se
debi6 en gran parte a la inteligencia comercial y la actitud
enérgica que tantos éxitos le habian reportado a Virgin en
otras dreas. Asi pues, resulta irdnico que Virgin sea actualmen-
te un fabricante comprometido con la PlayStation de Sony y que
no contemple ni par asomo la fabricacién de ningln producto
para la Sega Saturn.

En 1991, Virgin vendié la parte de Sega que poseia a la misma Sega
por 40 millones de libras. Fue un buen negocio se mire como se
mire. Liberada de los nexos comerciales que la unian a un fabricante
(y reforzada por una buena entrada de capital), Virgin consolidé su
posicion como editor de juegos independiente. Al cabo de un afio,
estaba compitiendo con el gigante americano Electronic Arts (la fir-
ma responsable de FIFA Soccer) por la supremacia en el mercado eu-

ropeo de los videojuegos.

En la actualidad, Virgin desarrclla una amplia linea de productos

PlayStation concebida para desempefar un papel decisivo
en la disputa con EA por el primer puesto de la industria
del software de entretenimiento. o

EIMPACTO

®n elmundo PlayStation

V y ahiora que esta in I no Babia quien la deten

ga. Desde & hasi e e &no, la firma tiene

planeado editar SRR de 2BRBBVESItL0s, 1a mitad de
los cuales s& FABIERES con IBSRresupue stos de desarrollo
de Virgin, mientias gue [ ol itas correra a cargo de
empresas aSECMAASING es SR BRI iar que los dos jue
gos que mas e:pecﬁn HARBIESpe rtaclo sean las conti
nuaciones de SxaS i o8BS de Virgin como Resident
Evily Command & Colq .o

Resident Evil deCanufSuque endo uno de los me-
jores juegos CRESCDS mra-‘: yStation. También es uno de
los que mas EXN: copssaUido, can unas ventas cifr:
das hasta Ia fechaen SB000 unidades para Europa. Cap
com no qulers revelardetilles sobre el trabajo que esta
realizanda, Pero se 8abe que la pueva entrega saldra en
Japon en el primer tlimestre de 1988 y en Europa poco
después.

Red Alert, la gontinuacion de Commuand & Conguer, ya
s¢ ha convertida en el juego de PC mas popular de todos
las lanzados en Europa; sus ventas estan & puntoide al-
canzar el millon de unidades. Igual gue hiciera con C&C,
el fabiricante Westwood Studios (el equipo €on base en
Las Veaas propiedad de Virgin) va a supervisar el juego
para PlayStation. Entre sus objetives gsta mejorar de ma-
nera ostensible el nivel de estrategia con la intraduccion
de mas @cion adaptada a la consaka, @8l como misiones
especiales, Se espera que salga a la Wenta en noviembre.

Hellrgger ¢s otro juego que dard gueBabiae Serd la
operd prima de Intersection, Ul AUEVE SEMDo Biitanico
consttuide &l ario pasado por Rob Soi Jason Denton.
dos deleSprogramacdores principaless ipeout, ¢l ma-
ravilloSe WO de Psygnosis. Heltragel Pprograma
de carreras Ruturista vertiginoso ques itaa corre:r
por detemiiadas pistas, SiNG que 0
total ibestall por toda la pantalia®
cas a traves fle acho entornos S8
go ofrece otf@ efemento de camiba
truflas de paligia ¥ otros pilGlos T
rrera a la fueres

Screamer @, programado para
juego de condEcion que tambisn o
santes. lgual que Red Alert, ya Ba Sig
para PC y de nueva es Virgin guien S
redisefiar la warsion para
Play-Station a finde ofreces
aun mas emociBRN Vi cltas t 1
de campana,

irain ha entrado si

1

[!, 2] Hellracer es otro titu-
lo en el que Virgin ha pues:
to grandes esperanzas. Es
un juego de carreras casi
saéreor, al estilo Wipeodls
[ ] Ballblazer también apa
recera el proximo otongs
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Un titulo que combina |2 emocion de Ridge Racer «n1a conduccion
precisa de F1. Siguenos por todos los circuitos de este inolvidablejuego de carreras de Sony... jesperaaal

PORSCHE CHOALLENGE _ 5 5

Al principio teniamos nuestras dudas acerca de Porsche
Challenge

«;Un juego de carreras con un solo coche? Mmm..
Bueno, por lo menos incluye siete pilotos diferentes con
personalidar y estilos de conduccion propios.» Por suer-
te, sus cualidades acabaron venciendo nuestras resisten-
cias iniciales.

Hay un total de cuatro circuitos diferentes, todos
ellos en version larga, corta e interactiva. La version larga
incluye algunas de las zonas mas dificiles del circuito,
mientras que [as pistas interactivas se caracterizan por
alternar diversas rutas, de modo que hay que estar ojo
avizor para descubrir qué accesos estan abiertos o ce-
rrados.

Para reducir la velocidad lo mejor es utilizar las mar-
chas en lugar de los frenos. De vez en cuando te veras
obligado a clavar los frenos, pero si sigues nuestras ins-
trucciones llegaras atomar las curvas con una suavidad
tal que el mismisime Damon Hill, campeon del mundo de
Farmula 1, estaria orgulloso de ti.

STUTTGART @

(@ START @ CHECKPOI

PISTA 1: STUTTGART
CIRCUITO CORTO

Situate en el centro de la pista y reduce a cuarta justo
] cuando vayas a entrar en la curva. Puedes apurar al
maximo en esa marcha, pero te recomendamos cambiar
a quinta cuando empieces a salir del tramo.

Si te situas en el centro de la pista antes de llegar a la
2 primera curva puedes correr en quinta, a todo gas
Sin embargo, si estas en el extremo de unalinea de co-
ches, para evitar chocar con las protecciones tendras que
reducir a cuarta un par de segundos.

Aunque puedes pisar a fondo en todo este tramo,
3 para evitar sorpresas desagradables reduce acuartay
cambia enseguida a quinta; asi lograras controlar mejor
el vehiculo

4 Mientras te mantengas en la parte interior del carril
puedes pasar por esta zona a toda castana.

Reduce a cuarta justo cuando roces el borde interior.

Para tomar esta curva sin percances, debes asegurar
te de que la rueda delantera derecha del coche esta pega
da lo maximo posible al borde. Vigila al salir de la curva,
no vayas a girar demasiado el volante.

CIRCUITO LARGO

La primera curva del circuito largo esta en lo alto de
6lma colina, por lo que te encontraras con ella subita
mente. Reduce a cuarta al tomarlay no cambies de mar
cha hasta que salgas de la siguiente.

Esta curva puede resultar muy peliaguda si se toma a
todo trapo. Reduce a tercera y situate a la derecha en
el primer giro, intentando colocarte en la parte interior
de la carretera a la salida. Asi evitaras salirte al campo
circundante.
Pisa el freno a fondo y reduce a tercera. Si no... pati-
'Bnazo al canto.

Nos encontramos en la curva mas cerrada de
todo el recorrido. Si consigues reducir a se
gunda antes de alcanzarla, puedes dejar el freno




para el ultimo momento. Aqut puedes utillizar el de mano,
aungue como comprobaras, su uso requiere mucha prac-
tica

1 0 Este tramo se puede tomar a toda velocidad en
cuarta. 5ite metes por los margenes de césped, te
ahorraras unos seqgundos

RISITA YT EESUNS
CIRCUITO CORTO

Pon la guinta y mantenta durante toda la curva, que es

larga y ablerta. Quedate a la lzquterda de la linea blan
ca del lado izquierdo para pasar al derecho justo cuando
la curva cambie de direccion

2 Ataja por la acera y estate al loro para dar un bandazo
alalzquierda. 81 te concentras puedes hacerlo a toda
velocidad

3Siludlt' en el centro de la pista y entonces reduce a
cuarta para poder tomar la curva sin tener que frenar
Asegurate de cambiar a guinta antes de salir de la curva

Cuidado con 1a valla situada a la izquierda del giro an-
41’95 de la pendiente descendente. Pegate a ellatode lo
que puedas y a la maxima velocidad para estar en [a linea
correcta al llegar a la seccion siguiente

Para evitar el tranvia quedate a la izquierda. ;Que ma
nada! .

A mitad de la curva reduce a cuarta y cambia a quinta
al salir.

?Ve recto mientras estés en el aire para evitar un derra
pe al aterrizar.

W =

Al salir del puente permanece en el centro de la pista
8y reduce a tercera al llegar a la curva. Unavez tengas
la curva controlada, pon cuarta y al alcanzar la salida
cambia a quinta. Cuidado, no pongas la quinta demasia
do pronto o el coche no potencia suficients para afrontar
la subida

USA (3
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CIRCUITO LARGO

9 Aungue la curva parece cerrada, puedes tomaria a
toda pastilla si al hacerlo te sitias a la derecha y lue
go giras rapidamente a la izquierda

-l 0 Pon el coche en cuarta y permanecer en la parte
interior durante toda la seccion

La pista se divide en dos carriles con arboles en el
1 1 centro. Intenta situarte en la parte derecha del pa
se0, pero ve con cuidado y no te lleves por delante nin
qun arbol

Para salir de este dificil giro sano y salvo debes
1 2 poner el coche en sequnda. Asegurate de acelerar
rapido una vez salgas de &l, pues hay una hermosa recta
para adelantar.

Manténte en cuarta desde la ultima curvay sigus
1 asi hasta llegar a la nueva seccion de la pista. Sino
quieres acabar hecho picadillo ni se te ocurra cruzar ese
puente tan tentador

JAPAN (2

PISTA JAPON

CIRCUI CORTO

Ataja por la zona gris oscura a la lzquierda y sigue por
la curva ancha que viene a continuacion a todo gas

Debes recorrer toda esta zona con mucha precaticion
No aprietes el acelerador hasta llegar al punto tres

N uoneISAR]d ap ejouedsa [B121j0 UOIRIP]
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Quedate a laizquierda, entonces reduce a cuarta al

llegar a la primera curva. Manténte en cuarta hasta
adentrarte en la siguiente curva. Si ves que el coche em-
pieza a derrapar reduce atercera un par de segundos y
aumenta las marchas a medida que vayas saliendo del
embrollo.

Clava el freno y cambia a tercera en esta curva con
angulo a la derecha. Puedes probar el freno de mano
silo dominas.

5 Para tomar esta curva a mucha velocidad situate a la
izquierda y reduce un momento a cuarta para acto se
guido volver a cambiar a quinta.

Dificilmente saldras de acqui sano y salvo si no redu
6 ces atercera. Luego lo mejor es que vuelvas a cam
biar a cuarta al llegar a la curva con direccion a la iz-
quierda

CIRCUITO LARGO

El circuito se estrecha y hay que estar al tanto de los
7nhstaculos que se encuentran a cada lado, pero no
hay motivo para no mantener una velocidad conside-
rable.

No tomes la ruta de la izquierda a menos que te ape
8ten a empotrarte a toda velocidad contra una sélida

ALPINHE

——@ START @ CHECKPOINT —r’

pared de ladrillos. Para circular por la siguiente seccion,
que no es nada facil, hay que reducir a cuarta.

9 Reduce despacio y da un golpe de volante a laiz-
quierda para evitar la proteccion que bloquea el cami-
o normal,

PISTA 4: ALPINA

-I Ponte en la quinta desde el inicio del circuito. A conti-
nuacion, en la primera curva, reduce a cuarta para to-
marla desde el angulo interior.

Aunque el siguiente tramo es muy sinuoso, puedes
2 circular en quinta y a la maxima velocidad. Debes ir
con cuidado y no cambiar la marcha demasiado rapido,
ya que tu coche podria perder revoluciones.

3 Hay una curva cerrada hacia la derecha en lo alto de
una colina. Asi pues, reduce a terceray cruza la nieve
que hay la derecha de la sefial.

Permanece en quinta para tomar esta curva,. Es espe-
luznante, pero puedes lograrlo si mantienes el coche
en la parte interior de la pista.

Esta es una de las pocas curvas del juego en las que

deberas frenar con antelacion. Comprueba que llevas
la tercera marcha al llegar a la curva para evitar hacer tri
zasun faro. Una vez mas, puedes usar el freno de mano,
pero no recomendamos trompos

63i quieres salir con vida de la siguiente seccion pon
cuarta y cruza los dedos. Bueno, mejor no.

Toma la curva siguiente en quintay mantén la marcha
durante todo el trayecto

8 Realiza el salto que hay a mano derecha manteniendo
el coche orientado hacia la derecha. Esto deberia ase-
gurar un aterrizaje suave por el lado derecho de la curva.

CIRCUITO LARGO

9 Permanece en la parte derecha y pasa por la nieve
que hay en el arcén a toda velocidad

-I 0 Debes cubrir este tramo de las montanas en cuar
ta. Sitienes la parte trasera del coche bajo control.
puedes incluso llegar a poner la quinta de vez en cuando

Esta curva tiene forma de U. Pon tercera y tomala
1 1 pegandote tanto como puedas ala parte interior
de ésta. Cuidado, porque la carretera se vuelve resbaladi-
2a por esta zona.

-I 2 Ni se te ocurra adelantar en el puente, pues es de
masiado estrecho. No querras rayar la carroceria,
everdad?

-I 3 Cuando vuelvas al circuito corto toma la primera a
laizquierda a toda velocidad y entonces reduce a
tercera para adentrarte en la curva de la derecha




Nacho Hernandez continua su guia de Soul Blade instruyendonos en el

SOUL BLADE

CLAVES PARA LA INTERPRETACION
DE LAS INSTRUCCIONES

=»Pulsa el botan direccional derecho una vez
& Pulsa ¢l boton direccional wzguierdo una vez
JPulsa el boton direccronal inferior una vez

P Pulsa el boton direccional superior una vez

@) rulsa el borén CUADRADO una vez
(YPulsa el boton TRIANGULO una vez
(_/l'u!‘n! el boton X una vez

&) Pulsa el boton CIRCULO una vez

+ (signo mads). Indica que las instrucciones que se
hallan a ambos lados de este signo se deben ejecutar a
la vez

s ltoma). Indwca gue las nstrucciones a ambos lados
deben ejecutarse una después de otra

Las letras A, M y B senalan golpes altos, medias y
bajos respectivamente.

N Indica posicion neutral. Indica que no se debe pul
sar ningun boton direccional

AS Adversario en el suelo

mC Minor Counter, es decir, contraataque leve

MC Major Counter, es decir, contraatague severo

RP Remate de pie. En la exposicion de los combos de
los personajes, la presencia de estas siglas entre parén
fesis en medio de una secuencia de movimientos senala
que (2] (U!I’I.I[I(fl) \lglllel’“l‘ ejpcutd un remate de me

Ataque pospuesto
Esta expreston matiza fas instrucciones —contenidas
en las tablas- para la ejecucion de un ataque precedi:

do de movimiento 3-D. Recomienda que, con fines tac
ticos, se pruebe a dejar pasar un segundo antes de
pulsar el boton de ataque.

NOTA: Las secuencias de movimientos estan escritas
para el fuchador gue mira a la derecha. Cuando tu
luchador mire a la 1zquierda, invierte las mandos.

dominio de Heishirou Mitsurugi, Siegfried, Seung Mina y Li Long.

HEISHIROU MITSURUGI

Golpes

Comando Altura Lesidn

golpe golpe

‘Lu.@ B 18

\lr"‘(_) B 29
$ i+ B 16

1O i h
V1O M 58
J12O B8 29
4,1"9@. L] 15
T30 " 30
Vi@ " L
I © M 38
IO s 29
,L,L\l@ M 15
M 30

Yi8@
e.® 2
.0 B4
0.8.0.® 88
J,.»um@/
JHNE) L+ @) N especial B 25 38
J g ©) M especial M 25 51
J #HE)

M especial 25

M especial 50
J 4 " 50
(=)=} A A 15 15
((2) (=] (=)] A A A 15 15 20

©OO0LO A AB 15 15 38
@ea AAM 15 15 51

=+ @) A 17
—)+@¢+@ A B 17 38
2:00 A M 17 51

20 M 15
v.© : 20
Lhd (=] A 56
¢ &) B 30
ae L 18 13

@00 MM A 18 18 17
@eaete MMAB 1818 17 38

Desperfectos
arma por

o
]
0

[«

Comentar

Ataque
Atague
Atague
Atagque
Ataque
Atague
Atague
Atague
Ataque
Ataque
Agarre
Agarre
Agarre
Inicio
Inicio
Inicio
Inicto

Inicio

|
I
|
|

(el

pospussto
pospuesto
pospuesto
pospuesto
pospuesto
pospuesto
pospuesto
pospuesto
pospuesto

pospuest

espalda

agachado
agachado
agachado
sagachado

sgachado
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cEee MMAM 1818175 5553 4+ © 8 T 0

40@ ] 18 6 ,LT @ M L - Atague pospuesto
>@ M 20 6 J1@® = 25 8 Atague poOSpUESTO
.Lo@ M especial 29 & ,1,1‘@ B 25 0 Atague pospuesto
6-#@ " 46 9 ‘LT 'ﬁ@ " 25 7 Atagque pospuesto
-)")#@ M 60 9 4,1'3@ " 35 8 Ataque pospuesto
")0@ M 35 0 ,‘,J,@ w 44 8 Ataque pospuesta
@¢@ " 24 0 .LJ’@ M 36 8 Atague pospuesto
(-0@@ MM 24 35 0 J,.l,@ B 25 0 Ataque pospuesto
@ B 16 0 Jiv@ ] 25 7 Atague pospuesto
.],'@ @ B A 16 46 0 @.j,ﬁ@ " 35 8 Atague pospuesto

@@ "o 39 57 B @@ 64 Agarre
-)-):@»@ ™ 75 9 o-® 84 Agarre

R L Avance agachado @0®Q®0® 56 Agarre espalda
J,'ﬁ-)@ M especial 25 4 ,I,@o@ 36 Agarre

&‘S-’@@ M especial B 25 38 75 J,I(N}@ M especial 48 8 Inicio agachado
L93@ @ n especial m25 51 753 JEO@ @  especial B 48 46 88 Inicio agachado
&‘S-’@ M especial 30 6 ,‘.#(rﬂ@ M 35 8 Inicio agachado
4920 " 30 0 @ v 21 0 Inficio agachado

@@’@ 68 Contra ataque vert. @@ A A 24 26 8 8
(-@o@ 50 Contra at.medio esp. @@O A AM 24 26 58 & 8 10

3@ 20 Remate de pie @,L@ A B 24 51 8 8
29L L@ cEspecial 180 No bloqueable 2:@ A 58 8
©@-6-0 @ " 35/25 7
L5920 M 7468 200000000 Critical Edge L@ 8 19 7
©:-6:0 <@ A 68 12
€CLL20+O » 200000000 Ccritical Edge (I mo 22 1 g8 7
e M HB 2231 56 878
Ec:::l‘::mgm fuerza y rapidez alcanzan el equilibrio perfecto. La eficacia de sus contraata @@@ anaA 22 31 30 870
ques lo convierten en uno de los luchadores mas dificites de batir @ 4 @ M B 22 54 8 8

§i ‘9@ es mC sigue con @@@(k?)&@ @@ MM 22 33

si ‘5@ es mC sigue con @@@@(RP)%@ -)’@ M 57 9
51 'S@ es mC sigue con (—o@@(nP)'ﬂ@ '9@ M 40/35/3D 8
34 3@ es mC sigue con .L'S-)@(RP)‘S@ Jr’@ M especial 30 8

0

si 4,'9-)@ es mC sigue con @@@(RF)"B@ (-'@ A 19

@ (-.@@ A A 19 19 oo

=

~ GL@m@O =@ «-0O0 AAA 19 19 19 000

L) .

o™ s @@0@(!\”@ es @l sigue con lo que quieras. II@ " = o

)

= si (N) i P)

e ®'l"® @ o U L @@@M 3® Z@(—-«-@ M y lanzamiento 57 &2 90 Combinacién agarre
g §i ‘9@ es MC sigue con lo que quieras. (_(_G " 63 10

‘g‘ Si d,'ﬂ-)@ es mC sigue con -)-D#@(RP)'S@ (_(_GD@ M B 63 4% 10 18

= si &'3")@ es MC sigue con -’-931@ 4@(RP)§I© _),@ A 34 0

& “@© LI 23 22 00

° i e SO © mBM 232229 000

a Erecutados con habilidad sus golpes pueden resultar mortales, En Major Counter, muchos de @

° eltos dejan al nval inconsciente durante unos segundos. Aprovechalos para reunido con sus 4 0@ ] 15 0

'% antepasados. Mitsurugi es el maestro de los contras, pero contrarrestar ataques en Soul N @ A 46 0

% Blade es dificil. Para encadenar ataques de diferentes alturas, prusba J + @ ‘ gue se

_f manifiesta como un barrido rapido a baja altura seguido de un estogue de altura media @ 4 ® A s> e

Ag -5-)@«@ L 80 12

o SIEGFRIED

= -> . L] 25 0

g Golpes @ @ )
5 3 8@@@@ - T T Remate de pie
O Comando Alturs Lesidn Desperfectos Comentarios ¢

— N L
o golpe golpe arma por golpe J,')‘.L‘?@ Especial 157 o blogueable
w

$e+-@ B 19 7 @r.@

Li+@ M especial 34 8 21900 » S8 79 260000000 cCritical Edge
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Combhos

Siegfried es un luchador excepcional, pero uno de los mas lentos de Soul Blade. El gran
tamarno de su espada es un hindicap para realizar ataques rapidos. Sus combinaciones de
estocadas no abruman especialmente por su variedad, pero posee una gran fuerza fisica y
unos combos muy eficaces. Es muy habil rematando al contrincante en el suelo. De esta

S
manera, puede practicar el tipico remate de pie S @O . golpe 23> @+
0 la secuencia € € (@ (A (esta ultima es la mas dificil de conectar).

SiM@ es MC sigue cond(@ +@ y cualquier remate de Los de arriba descritos
Si\l@ es MC sigue con@y cualquier remate de los de arriba descritos
Si‘ﬂ@u MC sigue mn-9+@ cualquier remate de Los de arriba descritos
3@@6‘96*@y cualguier remate de los de arriba descritos
3@@@(—(—@@y cualguier remate de Los de arriba descritos
9@@6—)0@)‘ cualquier remate de los de arriba descritos
Siﬁ@es MC sigue con%*@y cualquier remate de los de arriba descritos

Estrategias

La ferocidad de los ataques de Sieafried se explica por la contundencia de su espada, Sin
ella, sus golpes son mas rapidos, pero no tan expeditivas

£l c.ombo‘.i@ @ @ se manifiesta como patada media, patada baja y cabezazo

Esta secuencia de golpes deja al contrincante un poco aturdide; ése es el momento de
unilizar un golpe de I3 tabla 0 un agarre. Aprende como se mueve tu rival y atacale con
un cactel del tipo (-(-@ 6 o -)-)@ .@ cuando veas que no se cubre y que esta

cerca

SEUNG MINA

Golpes

Comando Altura Lesion Desperfectus Comentarios
golpe golpe arma por golpe

i+ @ 8 18 0

J#+ 6 M especial 34 7

i+ © B8 13 0

A @ M 48 7 Atague pospuesio
4T 6 M 44 7 Atague pospuesto
J 10 B 27 0 Ataque pOSPUESTO
JT @ M 56 9 Alague pospuesto
Yru@ M 39 7 Atague pospuesto
44 @ M 48 7 Ataque pospuesto
fA ) 6 M 44 7 Ataque pospuesto
.L .‘, @ B 27 0 Alague pospuesio
Vi@ M 56 9 Atague pospuesto
N @ M 39 7 Atague pospuesto

@ + @ 6S Agarre
Q@ 73 Agarre
@@ @ 76 Agarre por la espalda

Lo @ M 40 6 inicio agachado
7 (N) @ M especial 40 7 Inicio agachado
N @ M 24 0 Inicio agachado

@@ AA 26 24 77
@r@ AA 26 31 70
cae AAA 26 24 32 777
cee e AAAM 26243237 7770
BO@LO aAnas 26243232 7770
@ee s AAM 26 24 48 776
@@@ AAA 26 24 31 770
e->@ AA 26 20 76

@~»>+@@ AAA 26 20 22 766

@2+ @ © AAAM 22202237 7660
@28 @LO© asam 22202237 7660

-)1@ M 23 6
->-@ 0 M A 2333 60
SN@ M 56 a
L@ 8 16

@ 8 18

a@ MM 30 26 T2
QG@ MM M 30 26 60 779
Gala MM B 30 26 38 778
c@ M A 30 54 77
aAL@ M B 30 35 77
GO MA 30 31 70

2+:@ M 25 7
2>+ Q M M 25 60 79
_);@@ M M 25 56 79
2@ L@ M B 25 38 78
@ " 36 8
«A a0 MM 36 75 816
20 7 39 7
J+@ M especial 34 7
=>+© Y] 34 0
4@ B E 0
«:© A 31 0
@ B 23 0
<20 A 35 0
=2>-=2:0 M 26 0
=20 © M M 26 29 00
22000 MMM 26 29 32 000
@@ M 28 28 28 444

@+C=»@ M A 28 22 46
@@>»@Q wmawm 28 22 35 468
e-ae@ MM 282828282828444555
1«@.6 M 50 S
G&@ M 47 0
2@0+0© M 35 35 33
=20 20

2@:Q Super 144

@:-@¢-0

(-(-@+e M 7269 240000000

Remate de pie

No blogueable

Critical Edae

Combos

Seung Mina es una luchadora muy poderosa. Sus combinaciones en cadena
la hacen una rival temible; su unico problema es gue las dimensiones de
su baston restan bastante velocidad a sus atagues. De todas formas,

fiene varios combos muy interesantes.

S3 -)+@ es MC sigue con @4‘6 o @*@(RP)‘S@

$i 3+@ es e sigue con @O @ o O+@ RO
si W@ es mc sigue con @@ re) W@

si W@ es nc sigue con P@EA )@

S ‘36 es MC sigue con @1—6(8“"9@

si W@ es ne 2+:@O reINO

o
a B duIZebey uoneiISAe|d ap ejouedsa (12150 UOIDIPI




Estrategias 30 n 35 6
Seung Mina es lenta, pero su baston tiene una capacidad de destruccion que le permite rom-

per las armas de sus contrincantes con facilidad. Utiliza los combos con diferentes terminacio- (-+O SEEepecyat b 2
nes y cuando tengas al contrario al borde del ring. usa golpes repetitivos como @+O, Q (—+O O M especial M 14 18 33
sorpréndelo con 1‘ @4-0 Las patadas de Mina son utiles para ofensivas (_4,0 o O M especial M M 14 18 18 333
LI LONG .,l,-y-o M especial 29 6
Golpes "4 M 46 6
Comando Altura Lesion Desperfectos Comentarios ('O@ B 31 g
golpe golpe arma por golpe .)_)go M 56 ¥
i@ 8 1s 5 9]®) AW 27 36 00
Yi+0) M especial 29 6 ©.0 A B 27 24 oo
1@ B 17 0 (@A) A B 27 29 06
4,1‘@ M 42 6 Atague pospuesto _)+© " 40 a
@TO n 40 6 Ataque pospuesto J/"@ B 10 0
~],1‘@ B 22 0 Ataque pospuesto -)—)n@ A 49 0
N0 M 40 5 Ataque pospuesto 1320 " 36 31 585 5 §
.LT"SO M 35 6 Ataque pospuesto 4‘(__'_“(_ par la espalda
J L@ n &2 6 Atague pospuesto lerlLe® P 31 -
.L,],O M 40 6 Atague pospuesto J/(""J'('OO m oM 31 31 6
,],.l,@ B 22 0 Ataque pospueste @Q_O n o 29 47 o
.L.l,"ﬂ@ ] 40 5 Atague pospuesto (_@+® 60 Contra patada alta
J,.[.'SO M 35 6 Ataque pospuesto '9@ Remate de pie

@*® & Agarre ZO*@ Super 130 No blogqueable
O'@ g0 Agarre @+O+©

e® - 0-® 70 Agarre espalda 2>2:@)+0) I 67 69 2000 00 0 00 Critical Edge
JA#cn @ M especial 36 5 Inicio agachado
Combos
#HIN) M es ial Inici achad
"b O ol o = T ) SR L Por velocidad, resistencia y poder de sus golpes, Li Long es muy valiosa. Sus cormbos son
Je 400D @ M 26 0 Inicio agachado espectaculares, pero no hay que menospreciar la capacidad de sus golpes normales en m(C
@ @ TYA 15 15 6 6 para dejar a tu rival sin defensas por instantes; aprovechalo para hacer tuyo el cambate
A A A 15 15 30 6 6 6
gg?@ i g Si @@@&H@(N)@ es MC sigue con @vo
A A B 1 1 6 6 6
1 2+@ @ es ot sigue con to que te de La gana

®©6e0 AAM 151525 660
si W@ es MC sigue con 'ﬂ@@-ro
AABM 15 15 24 51 6 6 0 11
@@¢©O Si 'S@ es MC sigue con (—+@

A M 15 23 6 6
38@)) o SR B PRar S ‘3‘@ es MC sigue con @@@@O
> @ A o - si 9@ es MC sfgue con ,],#@(N)@(N() @1—0
> @@ a ae it 48 S1 'ﬂo es MC sigue con —)*OO(RP)'ﬂ@
+
Sa SO es MC sigue con —)—)#Otﬂﬂ}ﬂ@
2>+:0 00 AAA 151530 666
Si -)-)#O es MC sigue con @@@(RPS&@

- A A B 15 15 24 6 6 6
é:ggig(}n PR B S A Si (—v+ooo es mC sigue con lo que te de la gana

2:@0 A M 15 23 6 6
2:®0O0 AMA 152331 660
S0

M
M
J *@ B 16 5 Lo mejor de todo es que se pueden entremezclar para crear combinaciones
M
8

Estrategias

40 5 Como has podido ver, Li Long tiene una de las listas mas largas de combos

(—+@ 48 7 mas vistosas y letales. Los golpes son perfectos fanto para atacar como para
"4 21 6 contraatacar. Para sorprender al contrario, prueha con @ t-O. uno de los mas
V@10 B M 16 31 5 6 rapidos y poderasos. Si éste se cubre, ejecuta S (@) . En MC deja a tu rival & tu
O O MM 17 19 6 6 merced. Uno de los golpes mas desconcertantes consiste en darse la vuelta con
O O O MMM 17 19 35 6 6 6 J &+, € y seguir con un atague relampago de baja altura. Entonces puedes
(@) =)] M A 17 26 6 6 optar enfre rematar o repefir la vuelta de nuevo hacia el contrincante y esperar &
©0 MM 17 39 6 0 que éste se acergue para pulsar J, €+, € {) (). No olvides tampeco utilizas
—)+O M 25 6 el golpe en carrerilla =» —)@ . que castigara a tu rival con un barrido rapido y
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PlayStation ha alcanzado un éxito ratun-
do. Incluso hay muches aficionados que
se han comprado una segunda consola y
que conectan las dos maquinas para po-
der pasar horas y horas disfrutando de un
gran juego con sus amigos. Pero ;jqué
oigo? Sony esta animando a los disefiado-
res a no incluir la opcién de enlace en sus
Jjuegos y esta retirando su respaldo a pro-
ductos oficiales PSX como el cable de co-
nexian; en su lugar, predica las maravillas
de la pantalla partida {por lo visto, la pan-
talla partida es el futuro de los juegos).
Sin embargo, si un titulo como Micro Ma-
chines permitiera la opcién de enlace ha-
bria sido mucho mds jugable. Ademas,
épor qué no podemos tener ambas opcio-
nes? Sony ha retirado una del mercado y
me parece que nos debe una explicacion.

Andrés Carrasco

(Oviedo)

Con toda franqueza, no debe haber tantos
aficionados que se hayan decidido a com-
prar otra PlayStation sdlo para jugar con
titulos que permitan la opcion de enlace.
Por otro lado, no hay ninguna prueba de
que Sony esté disuadiendo a los disefado-
res de incluir esta posibilidad en sus nue-
vos programas. Sony no dicta como se tie-
nen que disefiar los juegos. Esta claro que
los titulos de pantalla partida para dos ju-
gadores estan adquiriendo mayor
popularidad, simplemente
porque es una for-
ma mas practica de
que puedan jugar
varias personas a
la vez.

iDénde esta
el probador?

Ya sé que las demos dependen de las em-
presas de software, pero, jpodéis expli-
carme cémo no se dan cuenta de que los
dos métodos de promocién mas efectivos
son las buenas criticas y las demos? Si voy

Lawasesay

Si Micro Machines permitiera la

ion de enl ho mas

F seria
jugable.

a gastarme alrededor de 7.000 pesetas en
un disco quiero probarfo antes. Hay jue-
gos que tienen una presentacién excelen-
te y que en algunas revistas obtienen una
puntuacién muy alta, pero jay si los hubie-
ra probado antes! Los distribuidores se ex-
cusan argumentando que las demos di-
suaden a los compradores, jPues mira, no
haber producido semejante chapuza! Si
los fabricantes creen que un juego no es
lo bastante bueno para amortizar la pro-
duccién de la demo correspondiente, jno
pretenderdn que paguemos 7.000 pesetas
por éll

David Fuertes
(Salamanca)

David, las demos siguen siendo un asunto
espinoso para muchos editores,
aunque poco a poco estan
adoptando tu punto de vista.
Por la cartas que
recibimos, sa-
bemos que
muchos de
vosotros de-
cidis comprar un juego después de pro-
barlo en una demo, en una tienda o por
un amigo. Estd claro que si la demo refleja
la calidad del juego la gente se lo compra.
Publicar las demos en una revista es gra-
tis, el Unico gasto para los editores es el
trabajo de los programadores. Cuestion
de dias.

Tengo la impresion de que el mareo del
que habla Sara Herranz en su carta pu-
blicada en feedback de PSM S lo provo-
can sobre todo los juegos con perspec-
tiva en primera persona que te sumer-
gen en escenarios muy envolventes
pero toscamente decorados.

No es un problema de la consela
PlayStation, pues a mi me sucede lo
mismo con titulos de este estilo para
PC. A mi entender el malestar surge por
una discordancia entre los mensajes
que le llegan al cerebro: estas sentado
cémodamente pulsando con frenesi los
controles del pad, mientras tus ojos te
hacen creer que tu cuerpo deambula
por un entorno claustrofébico, laberin-
tico y repetitivo. Tu cerebro no es ca-
paz de asimilar estos mensajes contra-
dictorios y es entonces cuando apare-
cen los mareos.

Mi marido sostiene que ver atu
personaje todo el tiempe en pantalla
reduce la sensacién de mareo. Desde
luego, nosotros no hemos tenido nin-
gun problema con Fade to Black o
Tomb Raider. También hay que decir
que jugamos con Wipeout desde dife-
rentes perspectivas: mi marido tiene el
coche visible y yo no, pero ninguno ha
sufrido mareos. Mi teoria es que es el
interminable desfile de muros de fondo
con el mismo grabado el que de-
sencadena el problema.

Se han llevado a cabo algu-
nos estudios a fin de explicar
este fendmeno. En una de estas
investigaciones se utilizé el lla-
mado «tambor optocinético»
para provocar nauseas a los vo-
luntaries. También conocido
como Mdguina de Mareos de
Stern, este artilugio consiste en
un bidén a rayas que rota alre-
dedor de una persona inmévil
hasta inducirle el mareo. Creo
que no hace falta cantinuar.

PO

Esperc que en un futuro préximo
Jjuegos mejor disenados y con un fondo
mas sofisticado acabaran con el proble-
ma. De momento, titulos como King'’s
Field, dotados de una gran jugabilidad,
producen una resaca bastante molesta.
Racionar el tiempo de juego y no «ca-
minar» todo el rato durante las partidas
puede que ayude.

Jévenes inexpertos, permitidme
que parezca una abuela dandos un con-
sejo! no juguéis nunca con este tipo de
programas a primera hora de la mafa-
na después de una noche loca; mejor
optad por un titulo de aventuras donde
no haya demasiado movimiento.

Ana Gomez
(Ledn)

Tu carta rebosa sabiduria, Ana. jNo ju-
gar a Doom si se tiene el estdmago re-
vuelto o dolor de cabeza! En realidad,
los juegos de perspectiva en primera
persona, ya sean carreras de coches,
shoot “em up, etc., afectan a las perso-
nas de diferente manera. Por ejemplo,
algunos usuarios se sienten algo
mareados en la primera vuelta de V-
Rally, mientras que otros se pueden pa-
sar horas al volante y acabar tan fres-
cos como una lechuga.

Eso dicen ellos, claro...

HEALTH
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¢Quieres converfirte en un pirata
propio de una novela de Emilio

Salgari? Empieza pegandole fuego al

sofd donde tu cuerpo se revuelve
perezoso y embarcate en Overboard!
a la bisqueda de tesoros escondidos.
<Te mareas, dices? Pues los peligros
de Kurushi, Rally Crossy Hercules no
son moco de pavo... Bueno, siempre

te queda la elegante serenidad de

Actua Golf 2.

L11 Increible pero cierto, el mapa muestra exactamente tu p

EMEDITOR Sony
W GENERD Rompecabezas
B PROGRAMA Demo jugable

n su modalidad para un jugador es
. uno de los titulos para PlayStation

mas originales; en el modo
multijugador tal vez se erija en el mejor
juego en el mercado. Tus objetivos son
descubrir un tesoro escondido, conquistar
puertos lejanos y matar a cuantos malos
asomen su cabeza por la pantalla... o por
lo menos ocasionarles un terrible dolor de
cabeza.

La demo te pone al mando de uno de
los galeones mas pequerios del juego y se
te encomienda la mision de conquistar
tantos puertos como puedas. Empiezas
sdlo con un candn, pero si navegas entre
los reforzadores, tu arsenal se ampliara
con misiles, lanzallamas y rayos.

Un consejo: no te interpongas en la
trayectoria de los lanzallamas de mar o.de
tierra. Si por desgracia alguno de ellos te
alcanza y un incendio amenaza con
destruir tu embarcacion, la unica
posibilidad que tienes de apagarlo es
navegar a través de una catarata. De lo
contrario... a cultivar algas. Para conseguir

D

(]

~

50
3

ion en el [21 Al reco-

ger cajas, puedes encontrarte toda clase de maravillosos reforzadores. Nuestros preferidos
son los lanzallamas, ideales para abrasar a los enemigos. Contempla como saltan los marine-

ros del barco atacado, mientras éste se va a pique.

energia extra en el mar, rescata a los
marineros naufragos. Toda una novedad.

H Controles

1~ A todo gas

4 Giro cerrado

- Doblar a la izquierda

- Doblar a la derecha
®Fuego (con tres caiones) a la
derecha

@Fuego (con tres caiiones) a la

izquierda

LD Mapa

L) Cambio dearma

R Aceleracion

RD Cambio de arma

W Caracteristicas adicionales

Si utilizas un multitap pueden combatir
hasta cinco jugadores en una de las diez
zonas especiales. A medida que avanza la
partida es posible mejorar la embarcacion,
hasta el punto de que se puede empezar
con una barca y acabar con un galeon vo-
lador. Con ocho tipos de armas diferentes,
barcos voladores y mas peces asesinos que
en Pirafigs, es probable que Over-board!te
tenga enganchado por mucho tiempo.

B Informacion adicional

Lee el PrePlay de Overboard!en este mis-
mo nimero. Si no tienes suficiente, con-
sulta el Primer contacto de PSM 9, donde
entrevistamos al productor del juego.
Publicaremos el PlayTest de Overboard! tan
pronto como Psygnosis suelte esa copia
con la que no se cansan de jugar. Hasta
entonces, decide tu qué puntuacion
merece.

3 =

-

La anica
manera de
deshacerse de
las fragatas
voladoras es
lanzando un
misil.




SRE = c0170R Arcadia

W GENERD Simulador de golf

M PROGRAMA Demo jugable

| pasado mes de julio se celebro en

Troon, Escocia, el Open Britanico, el

campeonato de golf mas importante
del mundo. Si te quedaste entonces con
las ganas de asestarle un buen golpe a la
pelota, ahora tienes la oportunidad de per-
derte por los hoyos de Actua Golf 2.

En la redaccion de PSM hemos pasado
muchas horas de emocidn y nervios sal-
vando la Tierra de marcianos traviesos,
practicando los combos mas espectacula-
res o fundiendo los neumaticos de balidos
supersénicos. Después de tanto ajetreo no
hay nada mas relajante que agarrar una
bolsa de palos y darse un garbeo por un
campo de golf. En respuesta a las criticas a
su version anterior, Gremlin ha maquillado
los gréficos e incluido nuevas opciones de
circuitos. Si quieres examinar el juego en-
traen la opcion «fly-by-hole» y juzga ta
mismo la calidad de sus graficos. El juego
parece dificil, pero si te acostumbras a los
controles acabaras discutiendo de eagles,
albatrosy bogies como lo haria Severiano
Ballesteros.

B Controles

Para ajustar un lanzamiento

L D Mueve el encuadre por enci-
ma del jugador hasta ofrecer una

perspectiva aérea

L D Desplaza hacia abajo el en-
cuadre hasta ofrecer un primer plano

del jugador

: D Cuando la linea de trayectoria de
la bola no esté activada, pulsa el boton R2
para visualizar el panel de categoria de los
hoyos. Cuando la linea de trayectoria de Ia

— e

PLAYER SET UP —_— COURSE S —
axi ey DaNE mnees Cimasmes sELmEr srarT wams FinsneD |
. - SIS p SRt
LY A il iy NDLIE (<} -
rLBRver CEERA S ™~
crEc marmanio} . p LS
T OM LEM (o) = o~
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x - e 2 ek ] 1
] b S (L e
J |
Las llas de son de facil } ] ion, que en la d solo po-
dras activar algunas de ellas.
pelota esté en pantalla, pulsa el boton R2 Rojo Obstaculo insuperable

para visualizar el mapa de hoyos, tipo
de palo, tipo de golpe, distancia de ban-
dera, numero de golpe y distancia de
trayectoria.

D + & o => el mapa de hoyos
gira en el sentido de las agujas del re-
loj o al revés.

Opciones de juego

Pausa

Cuando estés satisfecho con tu punto de
mira pulsa X para visualizar la linea de tra-
yectoria de la bola,

Como golpear

La linea de trayectoria determinara el pun-
to de aterrizaje y la distancia que cubrird
la pelota. Para cambiar la direccion de la li-
nea, pulsa g.y =y Presta atencion al color
de la linea.

Blanco  Alineado con el hoyo

Amarillo Sin alinear

Naranja  Hay un obstaculo, pero hay
bastantes probabilidades

de superarlo

®Cuando creas tener la direccion ade-
cuada, preparate para darle a la pelota. Si
pulsas una vez X, comienza el swing. Vi-
gila el indicador de energia, situado en la
esquina inferior de la pantalla; cuando
juzgues que la energia es la apropiada
pulsa X'y la linea girard y se dirigira al co-
mienzo. Si pulsas X una vez el indicador
de energia ha sobrepasado la mitad

de la barra golpearas la pelota hacia

la izquierda.

En cambio, si pulsas el boton X dema-
siado pronto obtendras un golpe con
efecto (con desviaciones hacia la dere-
cha). Para retemar un golpe, elige un Mu-
lligan en lugar de continuar en el mo-
mento en que la pelota se encuentra
parada.

B Caracteristicas adicionales
El juego completo tiene seis recorridos,
tres reales y tres de fantasia, pero si esto
te sabe a poco, puedes tomar hasta 18
hoyos de los recorridos para crear el tuyo
propio. Si tienes un multitap, puedes ju-
gar contra otros tres contrincantes en
una variedad increible de estilos de jue-
go, desde skins a foursomes.

B Informacién adicional

La ambientacion del juego es magnifica.
Una vez mas, nuestro consejo es que le
eches una ojeada a las pistas, des un par
de golpes y nos hagas llegar tu opinién
sobre el juego.

'- ]
Ll LY Lol L L
BES VDS 395 ¥YDS5
[1] La tray ia de Ia pelota. Mueve esta linea para guiar Ia pelota hasta donde

fuieras que aterrice. En esta imagen puedes apreciar que la linea esta pensada para
sortear los arbol Si pul arriba o abajo en tu D-pad | legir la dist: i

que cubrira la pelota. [2] El punto de salida. Un golpe corto y seco y la pelota se es-
currira suavemente en el hoyo. [31 Actua Golf 2 te hace pagar muy cares tus errores.
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Si asi parece
complicado,
espera a jugar.
Aunque toto
es acostum-
brarse...

<
e ey

=t el

Dos de los
irresistibles
coches gque se
pueden pilotar
en este simu-

lador de carre-

ras de rally.

Kurushi

BMEDITOR Sony
W GENEROD Rompecabezas
B PROGRAMA Demo jugable

n Espana hay unos 100 juegos
. para PlayStation entre los que ele-

gir, una bagatela en comparacion
con los 870 disponibles en Japdn. Podrias
tener la impresion de que te estas per-
diendo algo grande, pero piensa que la
mayaoria son titulos manga bastante du-
dosos, simuladores de carreras de caba-
llos o juegos de Mah Jong. Si un programa
vale la pena, seguro que llega a Espana, y
si no da la talla, deberd conformarse con
los escaparates de Tokio.

A principios de este afo, cuando se
lanz6 Kurushien japon llamaé la atencion
por su originalidad. En vez de recoger blo-
ques, como en Tetris o Super Puzzle Figh-
ter Il, aqui hay que detonar unos bloques
y guardar otros.

Si estds ansioso por jugar vete leyen-
do las instrucciones, ya que €s un juego

Rally Cross

WMEDITOR Electronic Arts
W GENERO Aventura de accion
W PROGRAMA Demo jugable

0s videojuegos son como los auto-
buses, ;no crees? Te sale barba es-

perando a que aparezca la clase de

juego que te gusta y de repente surgen

dos de golpe. Todavia no habiamos asimi-
lado el ciclon V-Rally cuando nos llegé un
ejemplar de una revista americana con un

~ articulo sobre Rally Cross. A diferencia de

V-Rally, que se pasa de realista, Rally
Cross tiene un estilo cercano al de los di-
bujos animados por sus graficos grandes
¥ macizos y una suspension que hace un
ruido escalofriante cuando derrapas en las
curvas. La magnifica conduccion del co-
che ayuda a hacer de este juego una expe-
riencia muy entretenida. jPero cuidado

Hercules

bastante complejo. Si no puedes esperar,
aqui tienes unas pautas de emergencia.
Debes cerciorarte de que todos los blo-
ques negros caigan al final de la pasarela.
Todos los demas hay que destruirlos colo-
cando una carga en el recorrido. Si deto-
nas una pieza verde pulsando el boton
tridngulo, destruiras todos los blogues co-
lindantes. Si se destruye un blogue negro,
se pierde una fila de bloques de la pasare-
la, lo que dificulta un poco el juego. Si
pierdes mas de dos filas, es mejor que ti-
res la toalla.

No es facil dominarlo, pero recuerda
que Kurushi recompensa a los perseveran-
tes con muchos momentos de gran
emocion.

W Controles

4 Hacia los bloques
J Alejamiento de los bloques

& lzquierda

=> Derecha

@ Aumenta la caida de bloques
@ Haz explotar los bloques
colindantes tras destruir uno Verde.

® Suelta la carga y luego detona.

B Caracteristicas adicionales
Como en la gran mayoria de los rompeca-
bezas, no hay muchas opciones. Existe
una modalidad de dos jugadores donde se
lidian los bloques por turnos. Si te aburres
con los bloques verdes y grises, elige entre
cinco texturas diferentes. jAh!, y el sonido
es magnifico.

W Informacidon adicional
Kurushisale a la venta este mes. Para mas
informacién, consulta el PrePlay en este
mismo namero. Si necesitabas un pretexto
para saquear las reservas de oro del banco
del tio Gilito, ya lo has encontrado. Se lla-
ma Kurushi.

con girar demasiado suave o acabaras tra-
gandote una roca! Lo mejor es que te acos-
tumbres a derrapar en las curvas para lue-
go dar volantazo en direccion contraria.

La demo te ofrece la oportunidad de
dar un par de vueltas en la primera pista.
En el juego completo es posible correr por
seis pistas diferentes con seis variaciones
para cada una (versiones A, B, C normales
y marcha atras).

WM Controles

& Giro a la izquierda

=>» Giro a la derecha

® Acelerar
@ Frenar

@ Marcha atras

@erar de atras

i () Reducir marchas

L[:] Inclinar el coche a la izqda.
[:J Aumentar las marchas
D Inclinar el coche a la dcha.
W Caracteristicas adicionales
En la version completa de Rally Cross hay
seis pistas, quince caches y multitud de
opciones.

B Informacidén adicional

Rally Cross cbtuvo un siete sobre ocho en

el PlayTest de PSM 8. Una alternativa razo-
nable a V-Rally.

WEDITOR
M GENERO
M PROGRAMA

Sony

Plataformas en pseudo 3-D

Demo

isney se lanza a la aventura de las

consolas con el juego de una pelicu-

la. El video de la demo tiene mu-
chos fotogramas de la pelicula y el juego y
revela como ambos proyectos se realiza-
ron paralelamente. Sus respectivos equi-
pos creativos compartieron ideas y el lla-

mado «motor de guante eje Z de scroll for-
zoso» (como seguro que ya sabes lo que
significa, no nos entretendremos en expli-
cartelo).

Hercules es un juego de plataformas al
estilo de Crash Bandicoot cuyo protagonis-
ta es un cachas con tupé que entra y sale
de la pantalla siguiendo un ruta predeter-
minada.

B Caracteristicas adicionales
Es |la primera vez que un juego de Disney

incorpora fotogramas reales de la pelicula.
De regalo, Hercules incluye dos canciones
del film, Zero to zeroy A Star is Born. Es-
peramos que estas canciones superen las
tonadas empalagosas a las que nos tienen
acostumbrados.

m Informacion adicional

En PSM 9 publicamos el PrePlay de este
titulo. Estamos ansiosos por reci-
bir el juego para hacer el PlayTest .
correspondiente. o]

tivas de los ju

gos. Si se te cuel:

Esta maravillo-
sa captura de
Kurushi se
aprecia mucho
mejor con un
microscopio
atomico.

'.!‘,',u,'-‘f,ﬁ

No creas que
vas a pasarte
todo el tiempo
en tierra. Hay
gque aprender a
conducir por
los aires.




MES QUE VIENE

B

Nuestro disco del proximo ni-
mero es la fastuosidad digitali-

zada. A las demos de F1 97y

Rapid Racer —dos obras
cumbre del género de
carreras— hay que
anadir la accion tre-
pidante de algunos
titulos de platafor-
mas de primer or-
den. ;Que no se puede
pedir mas? Espera a ver las

demos de PSM 12.
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jEN EXGLUSIVA PARAPSI,

Ei andlisis més complels y la dnica demo jugaile de
F1°87. Una vez mds, estamas en fapole position.
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CON N0SOInos

Acompdfianos en nuesira iravesia por gl génera
tle rol. Final Fantasy VII £st en el harizonte.

£l despertar del coloso

V-Rally, Nightmare Creatures, Premier
Wanager '07... La Edrapa continental empieza a
[espuniar £omo potencia produciora 0e juegas.

Oddwaorld, Toshinden 3, Kurushi,

Examinamos ===
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ZQué clase de mente es capaz de disefiar un juego como PaRappa The Rapper? Pues una con una formacién musical

y mucho sentido del humor. Conoce a Masaya Matsura, el creador del juego para PlayStation mas estrafalario.

MASAYA

MATS URA

. Te ha sorprendido el éxito de PaRappa?

Siempre crei que funcionaria bien, aunque no dejaba de
ser un riesgo. Al principio se editaron 30.000 unidades
del juego en Japon, pero enseguida se dispararon las ven-
tas y se alcanzaron las 750.000 unidades. Se vendié mas
lque Resident Evil en un periodo de tiempo similar Mucha
gente se ha comprado una consola PlayStation sélo para
poder jugar a PaRappa y parece ser que el 40% de los ju-
gadores son mujeres.

También ha conseguido algunos galardones,
leverdad? Debes estar orgulloso de ellos.

si, claro, en 1996 gand el Premio Especial del Jurado
CECA y también el Premio Especial de Jurado Ja-
pan Software. Pero también me gustan
los comentarios que hace la gente
icorriente sobre el juego. El produc-
tor de Crash Bandicoot (Jason Ru-
bin) me dijo que le encantabay el
lotro dia iba caminando por la ciudad
v oi a unos colegiales
icantando algunas de las
melodias del juego. Me
lcostd un poco distinguirla,
pero cuando me di cuenta de
lque era una cancion de PaRappa,
me alegré mucho.

'Son canciones bastante pegadizas. ;Habéis
pensado en sacar algin sencillo con can-
ciones del juego?

SI, en Japdn vamos a producir algunos temas que salen en
lel juego. Para empezar vamos a lanzar un sencillo y espe-
raremos a ver cémo funciona antes de publicar otros.

leComo surgid la idea de crear PaRappa para la
PlayStation?

IAntes de que PaRappa fuera ni siquiera un proyecto, yo
va trabajaba en la produccién de CD-ROM interpretando y
lescuchando musica. Un dia se me ocurrié PaRappay, de
todas las compafiias a las que fui, Sony fue la que mas re-
lceptiva se mostré con la idea. Ademas, PlayStation pare-
cia el formato mas adecuado para el juego.

lePor qué se llama PaRappa el protagonista?

En realidad proviene de ese tipo de ruide de fondo que a
menudo se usa en la composicion de piezas musicales,
lesa especie de sonido pa-ra-pa-pa que aparece como rit-

«l otro dia iba caminando por la ciudad
v 0i a unos colegiales cantando algunas
e las melodias del juego. Me costo un
oco distinguirla, pero cuando me di

uenta de que era una cancién de
PaRappa, me alegré mucho»

mo de fondo de casi todas las canciones, sobre todo de
las de rap.
iDe qué otros juegos
PlayStation eres fan?
ZHay algiin juego que
te haya influenciado?
Me gusta jugar en casa
y creo que de todos
los titulos a los que
he jugado, Philosoma
es mi favorito. Pero
en realidad no hubo
ningln juego que me
influenciara. Creo que
PaRappa es original, es
el primer juego de aven-
tura musical. Es Unico.

Si que lo es, pero ima-
ginamos que saldra
mas de una imita-
cion. ;Te molestaria?
No, seria halagador que
alguien intentara copiar lo
que yo he creado y espero
que se hagan mas juegos
como PaRappa. La cuestidn es si estaran a su altura.

£Cémo llegaste a la industria de los
videojuegos?
Acabé mis estudios universitarios de So-
ciologia Industrial, pero enseguida decidl que no queria
ser un asalariado. Asi se les llama en Japon a los que tie-
nen un empleo de nueve a cinco y llevan trajes y corba-
tas todo el dia. Mi hermano es un asalariado y mi padre
también, pero yo tenia claro que no queria seguir sus pa-
sos. Asi que en 1983 formé un grupo llamado PYS.Sy
hasta la fecha ya hemos sacado nueve albumes. Luego
empecé a trabajar en la produccién de CD-ROM por inte-
rés personal y de ahi pasé a los videojuegos. A mis pa-
dres les preocupaba que hubiese escogido el camino
equivocado, pero creo que ahora estan contentos.

Entonces, ;como te definirias, como masi-
co o como productor?

Ambas cosas. No voy a dejar de hacer ma-
sicay seguiré tocando instrumentos y
componiendo canciones, pero también voy
a continuar con los juegos y los CD-ROM.

ZHabra una segunda parte de
PaRappa?

Ya estamos trabajando en una continuacién
que va a incluir una opcién para dos jugadores.

zlLa miisica sera diferente?

Si, pero por el momento no os voy a decir
cémo sera. Lo que sf os puedo revelar es que
no vamos a utilizar mas masica rap.

«8eria halagador gue alguien
intentara copiar lo que yo he creado .
y espero que se hagan mas jueyos
como PaRappa. La cuestion es si
estaran a su altura»

2Hay otros juegos de los que te guste su misica?
Me gusta Wipeout 2097. Su musica tecno-dance es buena.

iEntonces podemos pensar que en el préoximo Pa-
Rappa va a haber sonido tecno-dance?
Si queréis...

£Qué otro tipo de miisica has escuchado dltima-
mente?

He escuchado el ultimo album de Skunk Anansie y son
muy buenos.

iQuién sabe?, a lo mejor su musica es la que apa-
rece como fondo en la continuacion de Pa-

Rappa...
No.
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Los mejores

juegos para
tu consola

Proximamente.... Castlevania
Symphony of the night
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